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EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO HEEE 


HE Operaciones con objetos 
pee ea NE ENOSPRIMERO objeto en 
a forma abreviada: 


MP objeto 

Apo Devuelve el objeto 

especificado sin su primer 

A elemento. 
7 Si objeto es una pala- 

- bra, suprime el primer ca- 


rácter. 
? ESCRIBE MP "CARBON 
ARBON 


? HAZ "A MP “SIEMPRE 
? ESCRIBE :A 
IEMPRE 


? ESCRIBE MP "A 


En la pantalla no aparece nada escrito, 
pues el primer carácter del objeto especifica- 
do, la letra A, es el primer elemento del objeto. 


? ES MP” 
MENOSPRIMERO NO ACEPTA COMO 
DATO 


La primitiva MENOSPRIMERO no acep- 
ta la palabra vacía como dato. 

Si objeto es una lista, la primitiva ME- 
NOSPRIMERO suprime la primera palabra o la 
primera lista. 


? ES MP [ TODAS AQUELLAS CASAS ] 
AQUELLAS CASAS 


? ES MP [ HOLA [ ADIOS SIEMPRE ] ] 
[ ADIOS SIEMPRE ] 


? ESMP[A] 


Al suprimir el primer elemento de la lis- 
ta especificada no queda nada que escribir. 


? ESMP[] 
MENOSPRIMERO NO ACEPTA [ ] 
COMO DATO 


Esta primitiva podemos combinarla con 
otras, por ejemplo, con la primitiva PRIMERO. 


? ES PRIMERO MENOSPRIMERO [ HE 
COMPRADO UN ORDENADOR ] 
COMPRADO 


El primer elemento de la lista especifi- 
cada sin su primer elemento, es la palabra 
COMPRADO. 

El resultado es el mismo que si lo hu- 
biésemos hecho por separado: 


? HAZ 'B[ HE COMPRADO UN ORDE- 
NADOR ] 

? HAC "C MENOSPRIMERO :B 

? ESCRIBE :C ESCRIBE PRIMERO :C 


COMPRADO UN ORDENADOR 
COMPRADO 


En la pantalla aparece el contenido de 
la variable C y el primer elemento de C, que 
es el mismo que habíamos obtenido antes. 

También podemos combinar la primiti- 
va MP consigo misma. 


? ES MP MP [ LA FIESTA ES A LAS 
OCHO ] 
ES A LAS OCHO 


Hemos obtenido una lista que carece de 
los dos primeros elementos de la lista especifi- 
cada. 

— PONPRIMERO objeto lista 


A los objetos Logo podemos quitarles elementos. 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO HERA 


en forma abreviada: 
PP objeto lista 


Devuelve una lista en la que se incluye 
el objeto especificado, como primer elemento, 
y la lista especificada. 


? ES PP "LOS [ GUANTES BLANCOS ] 
LOS GUANTES BLANCOS 


? ES PP [ TODOS ][ SE HAN IDO ] 
[ TODOS ] SE HAN IDO 


? ES PP [ SUELO ][ ] 
[ SUELO ] 


? ES PP [][ ES CORRECTO ] 
[ ] ES CORRECTO 


? ES PP "A "INCORRECTO 
PONPRIMERO NO ACEPTA IN- 
CORRECTO COMO DATO 


El primer dato que acompaña a la pri- 
mitiva PONPRIMERO puede ser cualquier ob- 
jeto LOGO (un carácter, una palabra o una lis- 
ta), el segundo dato debe ser una lista. 

Podemos combinar esta primitiva con 
otras, como hacíamos con MENOSPRIMERO, 
por ejemplo, con la primitiva PRIMERO. 


? PARA Ql 

> HAZ "B PRIMERO PP "YO [ HE COM- 
PRADO UN ORDENADOR ] 

> ES:B 

> FIN 


Si ejecutamos este procedimiento: 
? Ql 


obtenemos la palabra YO, que es el primer 
elemento de la lista obtenida por la primitiva 
PP con objeto y, la lista especificada. 

En el siguiente procedimiento realiza- 
mos lo mismo, pero separando las primitivas 
PP y PRIMERO. 


- ? PARA OQ 
> HAZ “BPP "YO [ HE COMPRADO UN 
ORDENADOR ] 
> HAZ 'C PRIMERO :B ES :C 
> FIN 


20 
YO 


El siguiente ejemplo utiliza dos veces 
seguidas la primitiva PP. 


? PARA P 


> ES PP PP "LAS [ CASAS NO TIENEN 
VENTANAS ][ NI BALCONES ] 
> FIN 


Si lo ejecutamos: 
MP 
obtenemos: 


[ LAS CASAS NO TIENEN VENTANAS ] 
NI BALCONES 


Si para clarificarnos queremos separat- 
las: 


? PARA Pl 

> HAZ 'A PP “LAS [ CASAS NO TIE- 
NEN VENTANAS ] 

> HAZ '"BPP:A [ NI BALCONES ] 

> ES.:B 

> FIN 


Si lo ejecutamos, obtenemos lo mismo 
que con el procedimiento P. 


Ae 
[LAS CASAS NO TIENEN VENTANAS ] 
NI BALCONES 


NOTA: La sintaxis de esta primitiva en 
el LOGO del SPECTRUM es: 


PONPRI objeto [ lista ] 


— FRASE objetol objeto2 
en forma abreviada: 


FR objetol objeto2 


La primitiva FRASE devuelve una frase 
formada por objetol y objeto2. 


? ES FRASE "HOLA "JOSE 
HOLA JOSE 


? ESPRASE [ HOLA ][ JOSE ] 
HOLA JOSE 


Recuerda que con la primitiva LISTA 
conseguimos algo parecido, -si sus datos son 
listas escribe en la pantalla los corchetes de 
las listas. 


? ES LISTA [ HOLA ]( JOSE ] 
[ HOLA ][ JOSE ] 


Si cuando utilices la primitiva FRASE 
quieres indicar más de dos objetos, debes en- 
cerrar a la primitiva y a los objetos entre pa- 
réntesis. 


? ESFRASE "HOLA "A "TODOS 


Construye frases uniendo diversos objetos. 


a 
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HOLA A 
NO SE QUE DEBO HACER CON TODOS 


El LOGO ha mostrado un mensaje de 
error, hemos indicado tres objetos sin en- 
cerrarlos, junto con la primitiva, entre parén- 
tesis. 


? ES (FRASE "HOLA “A "TODOS) 
HOLA A TODOS 


? ES (FRASE [ HOLA ]"A [ TODOS )) 
HOLA A TODOS 


? ES(FRASE [ HOLA ]"Y [ ADIOS A TO- 
DOS )) 
HOLA Y ADIOS A TODOS 


Zu Espacio de memoria 


La memoria del ordenador es un sopor- 
te físico y en él se van almacenando los pro- 
cedimientos que vamos definiendo. 

Esta memoria está organizada en pe- 
queñas celdas (nodos), pudiendo almacenar 
cada una de ellas cinco octetos (1 octeto es 
igual a un byte, un byte es igual a ocho bits). 
Cada una de estas celdas es la unidad de par- 
tición del área de trabajo del Logo. 

Cada procedimiento que definimos, así 
como la ejecución de éstos por el intérprete 
Logo, van ocupando celdas de memoria y de 
esta forma reduciendo el espacio libre que te- 
nemos. 

Cada letra, palabra, procedimiento, 
etcétera, ocupan un número determinado de 
estas celdas. 

Si definimos un gran número de proce- 
dimientos, la memoria del ordenador puede 
llegar a llenarse e impedir el seguir trabajan- 
do, ya que no existiría espacio libre para ello. 

A medida que vamos trabajando, en 
muchas celdas se va almacenando informa- 
ción que no es necesaria durante todo el tiem- 
po que dura la sesión de trabajo. En definiti- 
va, esta información lo que hace es ocupar un 
lugar innecesario y por ello el Logo de vez en 
cuando realiza, de una manera automática, 
una limpieza de estas celdas, liberándolas de 
la información que contienen y ganando de 
esta forma más espacio libre. Intenta en todas 


las ocasiones liberar el mayor espacio posible 
de la memoria. 

En realizar este proceso se tarda un de- 
terminado tiempo. 

En varias ocasiones habrás observado 
que cuando se está ejecutando un determina- 
do procedimiento, hay una pequeña pausa en 
la cual la ejecución del procedimiento se de- 
tiene. Esta pausa es la que se utiliza para rea- 
lizar la limpieza. 

El Logo puede también realizar este 
mismo proceso cuando nosotros deseemos, 
para lo que cuenta con la primitiva: j 


? RECICLA 


Al introducir esta orden se liberarán el 
mayor número de nodos posibles. 

Es conveniente introducir esta orden 
antes de ejecutar un proceso y evitar de esta 
forma que existan interrupciones a lo largo de 
su ejecución. 

El Logo dispone de otra orden que nos 
da el número de nodos libres que tiene el área 
de trabajo de la memoria del ordenador. Se 
trata de la primitiva: 


? NODOS 


Una vez que hemos introducido esta or- 
den, sabremos el espacio que nos queda en 
memoria para poder seguir trabajando, defi- 
niendo procedimientos, ejecutándolos, etc. 

También podemos saber el espacio (en 
nodos) que ocupa un determinado procedi- 
miento. Para ello lo que tenemos que hacer es: 

— Una vez cargado el Logo introduci- 
mos la orden NODOS. Obtendremos un núme- 
ro que nos indicará el espacio libre que tene- 
mos cuando la memoria todavía está vacía. 
Anota el número que nos ha devuelto, 

— A continuación define un procedi- 
miento. 

— Si vuelves a introducir la orden NO- 
DOS, obtendrás otro número que será menor 
al anterior. Este número indicará la memoria 
que hay libre después de haber realizado un 
determinado trabajo. 

La diferencia entre estos dos números 
nos dará la cantidad de nodos que hemos uti- 
lizado para definir el procedimiento. 

Cada palabra que escribimos en Logo 
se almacena una sola vez en la memoria, es 


Si le quitamos el primer elemento a una palabra, 
le estamos quitando un carácter. 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO EEE PESE 


decir, si utilizamos, por ejemplo, el mismo 
nombre para un procedimiento y para una'va- 
riable, éste sólo se almacenará una vez y el 
Logo controlará y diferenciará cuál correspon- 
de en cada caso. 

Una primitiva que nos permite conocer 
todas las palabras que se han utilizado es: 


? CONTENIDO 


En la versión del Logo para los MSX, 
esta orden devolverá una lista con todas las pa- 
labras que se han utilizado como nombres de 
procedimientos, de variables, etc. 

Al comenzar una sesión, la orden CON- 
TENIDO no devuelve nada. 

Si introducimos la orden BOTODO 
(BOrra TODO), todas las palabras desapare- 
cen de CONTENIDO. 

En la versión del Logo para los PC- 
COMPATIBLES, esta orden devolverá una lis- 
ta con todas las palabras que se han utilizado 
como nombres de procedimientos, de varia- 
bles, etc., así como la lista de todas las primi- 
tivas de que dispone. 

Al comenzar una sesión, la orden CON- 
TENIDO devuelve una lista con todas las pri- 
mitivas Logo. 

En la versión del Logo para el Spec- 
trum, las primitivas: 


? RECICLA 


? NODOS 


son iguales. 

- La primitiva CONTENIDO no tiene la 
misma función que hemos visto en los casos 
anteriores. % 

En este caso la sintaxis es: 


? CONTENIDO “Nombre de variable 


Esta orden devuelve el contenido de la 
variable que se especifica en Nombre de Va- 
riable. 


ij Cuadro resumen 


: — MENOSPRIMERO objeto 


MP objeto 


Devuelve el objeto especificado sin su 
primer elemento. 


— POMPRIMERO objeto lista 


PP objeto lista 


Devuelve una lista formada por la lista 
especificada precedida del objeto. 
NOTA: La sintaxis en el SPECTRUM es: 


PONPRI objeto [ lista ] 
— FRASE objetol objeto2 


FR objetol objeto2 


La primitiva FRASE devuelve una frase 
formada por objetol y objeto2. 


El número de datos puede ser mayor de 
dos, en esos casos la primitiva FRASE y sus da- 
tos deben ir entre paréntesis. 


(FRASE objetol objeto2 objeto3 ...) 
— RECICLA 


Se liberan de la memoria del ordenador 
el mayor número de nodos posibles que con- 
tengan información innecesaria. 


— NODOS 


Devuelve un número que indica la can- 
tidad de nodos libres de que dispone la me- 
moria en el momeñto que se introduce la or- 
den. 


— CONTENIDO 


MSX: 

Devuelve una lista con todas las pala- 
bras que se han utilizado para nombres de 
procedimientos, de variables, etc. 


PC-COMPATIBLES: 

Devuelve una lista con todas las pala- 
bras que se han utilizado para nombres de 
procedimientos, de variables, etc., y todas las 
primitivas Logo. 

SPECTRUM: 

CONTENIDO “nombre de variable 


Devuelve el valor asignado a la varia- 
ble que se especifica. 


A cualquier lista le podemos añadir en la primera 
posición el objeto que queramos. 


M1 Ejercicios 


l. Diseña a través de los datos que introduz- 
cas en el ordenador una tarjeta del tipo: 


NOMBRE Y APELLIDOS 
PROFESION 


DIRECCION 
TELEFONO 
CODIGO POSTAL Y PROVINCIA 


Para hacer una tarjeta de este tipo deberás 
ejecutar primero los procedimientos que 
hayas definido para introducir los datos. 

2. Realiza el siguiente dibujo: 


Fig. 1. 


3. Realiza el siguiente dibujo: 


Fig. 2. 


4. Define los procedimientos necesarios para 
realizar el siguiente proceso: 
1. Pedir que se teclee una palabra de 
cuatro caracteres. 


2. Los caracteres tecleados se escribi- 
rán por el orden que se han introducido en los 
puntos medios de los lados de la pantalla. 

3. Desplazar hacia el centro de la pan- 
talla, también en el orden en que se han intro- 
ducido, los cuatro caracteres para formar la 
palabra. 

4. Enmarcar la palabra que se ha for- 
mado. 

5. ¿Son correctas las siguientes órdenes?: 


? ES PP “SOLO "AGUA 


9) 
? HAZ "B LL 

? HAZ “A PRIMERO :B 
2 

2 


? HAZ "C ULTIMO :B 
? SI:A =:C [ ESCRIBE MP B ][ ES- 
CRIBE PP :C ¡B] 


— ? HAZ “A LL 
? HAZ "'B PP “HOLA :A 
? HAZ "C MP :B 
? ESCRIBE :C ESCRIBE :B 


— ? HAZ"A O 
? REPITE 10 [ PONCURSOR LISTA 1 
+:A2ES'"A HAZ'A:A+1] 


— ? ES PP PP "TODO "ES [ IGUAL ] 


— ? ES (FRASE “HACE "MUCHO [ ] 
"CALOR) 


3 Solución a los ejercicios 
1: 


Primero definimos un procedimiento 
que presenta en pantalla los conceptos que 
deben introducirse para poder realizar la tar- 
jeta, una vez presentados se hace una A: 
da al procedimiento DATOS. 


? PARA CABE 

PT 

BT 

PONCURSOR [ 101] 
ESCRIBE "DATOS$ PERSONALES 
PONCURSOR [28] 
ESCRIBE "NOMBRE ........ 
PONCURSOR [ 29] 
ESCRIBE “APELLIDOS 1... 
PONCURSOR [ 2 10 ] 
ESCRIBE “APELLIDOS 2.... 


VVVVVVVVWVV 


El segundo dato de la primitiva PONPRIMERO 
debe ser obligatoriamente una lista. 
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A TI 


A ye 
, : ' p Ñ 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO 


> PONCURSOR [211] N nombre y apellidos 
> ESCRIBE "DIRECCION..... P profesión 
> ESCRIBE "POBLACION... T teléfono 
> os (conido A PO código postal y provincia 
> 
> PONCURSOR [ 214 ] A TARJETA ¡NP :D3TTPO 
> ESCRIBE “TELEFONO...... 
> PONCURSOR [ 215 ] 5 a RdA 126] 
> ESCRIBE “PROFESION... , 
> DATOS dl AAN [127] 
> PONCURSOR [ 10 19] : 
> ESCRIBE "¿OTRO$ DATO?$ $(S$/N$) ña O [1210] 
> PONCURSOR [ 27 19 ] 
> HAZ "X LEECAR v% OS 16 10] 
> SI :X = "N [BT PONCURSOR [ 1 23 ] a 
E [ CABE ] E O [1211] 
el LEA > PONCURSOR [ 17 11] 
El procedimiento DATOS permite intro- > EST 
ducir los datos de todos los conceptos ante- > PONCURSOR [ 12 12 ] 
riormente presentados en la pantalla. > ES:PO 
? PARA DATOS > PONCURSOR [ 1019] 
> PONCURSOR [ 178] > ES[ PULSA UNA TECLA ] 
> HAZ 'N LL > HAZ'ELC 
> PONCURSOR [ 17 9] > FIN 
> HAZ'A1l LL Realicemos la primera tarjeta: 
> PONCURSOR [ 17 10] 4 
> HAZ "A2 LL ? CABE 
> PONCURSOR [ 17 11 ] en la pantalla aparece: 
> HAZ "D LL 
> PONCURSOR [ 17 12 ] 
> HAZ '"P LL 
> PONCURSOR [ 17 13] 
> HAZ'C LL 
> PONCURSOR [ 17 14 ] 
¿> HAZ "T LL 
> PONCURSOR [ 17 15 ] 
> HAZ 'PR LL 
* > HAZ 'NO (FRASE :N :Al :A2) 
> HAZ "P FRASE :C :P 
> TARJETA :NO :PR :D :T :P 
> FIN 


Después de la entrada dé datos se rea- 


: Fig. 3. 
liza una llamada al procedimiento que presen- 
ta en pantalla la tarjeta. 
Al procedimiento TARJETA le pasamos Introducimos ahora los datos que de- 


seis datos: seemos, por ejemplo: 


Cada cierto tiempo el Logo realiza una limpieza 
- de la memoria liberando nodos cuya información 
no sea necesaria. 
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NOMBRE. ....... ESTHER 
'ELCITDO Lorem. VW IG 


AF 


Fig. 4. 


y obtendremos la tarjeta: 


2: 


ESTHER VIGO MARTIN 
FARMACEUTICA 


/ FUENCARRAL... 4 
Tel. 435 67'91 


28044 MADRID 


Fig. 5. 


Para realizar el dibujo del teléfono de- 
finimos el siguiente procedimiento: 


? PARA TELEFONO 
P 


VVWVWVVVVVSVVVVVV 
— Hu es) 


SL 
PONPOS [ -60 -60 ] 
PONRUMBO 0 


L 
REPITE 2 [ AV 10 GD 90 AV 120 GD 


SL 
PONRUMBO 30 
PONY -50 


SL 
PONPOS [ 60 -50 ] 
PONRUMBO 330 


VVWVVVVWVVVWVVVWVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV 


BL 

AV 75 

PONRUMBO 270 

AV 45 

PONRUMBO 210 

AV 30 

PONRUMBO 270 

AV 15 

PONRUMBO 330 

AV 15 

PONRUMBO 90 

AV 30 

RE 30 

PONRUMBO 30 

AV 30 

PONRUMBO 90 

AV 90 

PONRUMBO 150 

AV 30 

PONRUMBO 270 AV 30 
RE 30 GI 60 

AV 15 

PONRUMBO 270 
AV15 

SL PONPOS [ -20 10 ] 
PONRUMBO 90 
TECLAS 

SL PONPOS [ -20 -5 ] 
TECLAS 

SL PONPOS [ -20 -20 ] 
TECLAS 

SL PONPOS [ -5 -35 ] 
BL REPITE 4[ AV 10 GD 90 ] 
FIN 


En el procedimiento TELEFONO reali- 


zamos varias llamadas al procedimiento TE- 


? PARA TECLAS 


> 


REPITE 3 [ BL REPITE 4 [ AV 10 GD 


90]SL AV 15] 


ES 


FIN 


Se encarga de dibujar los cuadrados 


que simulan los números de un teléfono. 


Lo ejecutamos tecleando: 
? TELEFONO 


Para realizar el dibujo del carro vamos 


Podemos saber en un momento determinado 
la cantidad de memoria libre que tenemos 
disponible 


" ul 
' 
vw Y 
o 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO. [AA 


a definir procedimientos que dibujan diferen- 
tes partes de éste. 


En primer lugar, definimos el que dibu- 


ja la rueda grande del carro: 


? PARA RUEDA1 

SL 

PONPOS [ 50 -20 ] 
BL 


REPITE 18[ AV 8 CD 20 ] 

SL 

AV 4 GD 90 

AV 23 

GI 90 

BL 

HAZ "AO 

REPITE 10 [ BL AV 21 SL RE 21 GD 
36 ] 

> FIN 


RUEDA 2, dibuja la rueda pequeña: 


? PARA RUEDAZ2 

SL 

PONPOS [ -70 -42 ] 
BL 


VVVVVVVVWVVV 


REPITE 18[ AV 4 GD 20 ] 

SL 

AV 2 GD 90 

AV 11 

GI 90 

HAZ'"A 0 

REPITE 10 [ BL AV 10 SL RE 10 GD 


VVVVVVVVVV 


> FIN 


Para dibujar la cabina definimos el si- 
guiente procedimiento: 


? PARA CABINA 
Y 

PONPOS [ 55 -40 ] 
PONRUMBO 40 
BL 

AV 50 
PONRUMBO -30 
AV 50 
PONRUMBO 270 
AV 110 
PONRUMBO 180 
AV 25 
PONRUMBO 225 
AV 30 
PONRUMBO 180 


VVVWVVWVWVWVVVWVVVV 


> AV30 

> GI50 

> REPITE7[CGI9AV 18] 
> FIN 


Las ventanas las dibuja: 


? PARA VENTA 

SL 

PONPOS [ 5 -85 ] 
PONRUMBO 0 


PONPOS [ 2 -14 ] 

PONRUMBO 0 

BL 

REPITE 2 [AV 40 GI 90 AV 34 GI 90] 
SL 

PONPOS [ 10 -14] 

PONRUMBO 0 

BL 

REPITE 4 [ AV 40 GD 90 ] 

FIN 


, por último, definimos el procedi- 
miento que dibuja la parte donde van las male- 
tas: 


< VW WVWvVWVVWVWVWVWVVVVVVVVVVV 


? PARA MALE 

> SL 

> PONPOS [ -48 43 ] 

> PONRUMBO 0 

> REPITE 12 [ BL AV 4 RE 4 GD 90 SL 
AV 10 GI 90] 

> AV4GCI90 

> AV8 

> BL 

> REPITE 2 [ AV 114 GD 90 AV 1 GD 
90] 

> FIN 


Una vez que tenemos los procedimien- 
tos que dibujan las diferentes partes del carro, 
definimos el que inicializa el proceso y englo- 
ba a todos: 


? PARA CARRO 
BP 
OM 
> SL 


Una palabra sólo se almacena una vez en la 


memoria. 


PONPOS [ -100 -66 ] 
PONRUMBO 90 

BL 

AV 200 

RUEDA 1 

RUEDA 2 

CABINA 

VENTA 

MALE 

FIN 


Para ejecutarlo bastará con introducir: 
? CARRO 


VVVVVVVVVV 


4: 


En primer lugar, definimos el procedi- 
miento que escribe en la pantalla el mensaje 
de petición de la palabra: 


? PARA A 

> PONCURSOR [11] 

> ES [ ESCRIBE UNA PALABRA 
DE CUATRO LETRAS ] 

> FIN 


1 
El siguiente procedimiento es el que 
realiza la petición de cuatro caracteres y los 
escribe en los extremos de la pantalla: 


? PARA B 

HAZ "A LC 

HAZ "B LC 

HAZ "C-LC 

HAZ “D LC 

BT 

BP 

PONCURSOR[ 011] 
ES :A 

PONCURSOR [ 190] 
ES :B 

PONCURSOR [ 37 11] 
ES: 

PONCURSOR [ 21 22 ] 
ES :D 

ESPERA 50 

FIN 


Una vez que tenemos los caracteres de 
la palabra situados en el lugar adecuado, los 
desplazamos hasta formar la palabra en la po- 
sición central de la pantalla: 


? PARAC 
> HAZ "11 


VVWVWVVVVVVVVVVVVV 


> REPITE 18 [ PONCURSOR (LISTA 
11) ES:A HAZ 1:1+1] 

> HAZ" 1 

> REPITE 11 [ PONCURSOR (LISTA 
19:) ES :B HAZ] :J +1] 

> HAZ'K1 

> REPITE 17 [ PONCURSOR (LISTA 
37 -:K 11) ES:C HAZ 'K K+1] 

> HAZ'H 1 

> REPITE 11 [PONCURSOR (LISTA 
21 22 -:H) ES :DHAZ'H:H+1] 

> FIN 


Una vez que la palabra se ha formado, 


la enmarcamos con el siguiente procedimien- 


to: 


? PARA D 

> SL 

> PONPOS [ -16 6 ] 

> BL 

> REPITE 2[ AV 10 GD 90 AV 31 GD 
90] 

> FIN 

TODO inicializa el proceso y engloba a 


todos los procedimientos: 


? PARA TODO 


Si lo ejecutamos: 
? TODO 
En la pantalla aparecerá: 


ESCRIBE UNA PALABRA DE CUATRO LETRAS 


Fig. 6. 


Podemos conocer todas las palabras que se han 


utilizado en un proceso. 


EXPERIENCIA Y PRACTICAS EN LOGO 1 


Esta pantalla permanecerá hasta que te- 
cleemos cuatro caracteres. Si, por ejemplo, 
pulsamos las teclas: 


H 

O 

A . 
En la pantalla obtendremos: 


Fig. 7. 


Al cabo de una pequeña pausa, las le- 
tras se empezarán a desplazar hasta situarse 
en el centro de la pantalla formando la pala- 
bra: 


900000000 


HHMAHIMAIIAANANANOLQLILELLLLLLLLLL 
A 


a 
A 
ñ 
ñ 
ñ 
ñ 
A 
A 
ñ 


Fig. 8. 


— ? ES PP “SOLO “AGUA 

INCORRECTO. 

La primitiva PP no acepta una palabra 
como segundo dato, sólo acepta listas. 

El LOGO devuelve el mensaje de error: 


PONPRIMERO NO ACEPTA AGUA 
COMO DATO 


— ? HAZ 'B LL 
? HAZ “A PRIMERO :B 


Y «4 


? HAZ "C ULTIMO :B 
? SI:A =:C [ ESCRIBE MP :B ] [ ES- 
CRIBE PP :C :B] 


CORRECTO. 


Leemos una lista del teclado, almacena- 
mos en la variable A el primer elemento y en 
C el último. Si el primer elemento es igual al 
último (:A = :C), en la pantalla aparece escrita 
la lista tecleada menos su primer elemento; si 
no son iguales, en la pantalla aparece la lista 
tecleada, incluyendo su último elemento como 
primer elemento. 


— ? HAZ'A LL 
? HAZ 'B PP “HOLA :A 
? HAZ 'C MP :B 
? ESCRIBE :C ESCRIBE :B 


CORRECTO. 


La variable C contendrá la lista leída, la 
variable B la lista formada por la palabra 
HOLA como primer elemento y por la lista leí- 
da del teclado. 


— ? HAZ'A0 
? REPITE 10 [ PONCURSOR LISTA 1 
+:A42 
ES "A HAZ'A :A+1] 


CORRECTO. ' 


La columna donde se posiciona el cur- 
sor va aumentando desde 1 hasta 10 y la línea 
será siempre la 2. 


— ? ES PP PP "TODO "ES [ IGUAL ] 
INCORRECTO. 
Recibiremos el mensaje: 


PONPRIMERO NO ACEPTA ES COMO 
DATO 


La forma correcta sería: 

? ESP PP "TODO [ ES ][ IGUAL ] 
en la pantalla aparecerá: 

[ TODO ES ] IGUAL 


— ? ES (FRASE "HACE "MUCHO [ ] 
"CALOR) 


CORRECTO. 
En la pantalla aparecerá: 
HACE MUCHO CALOR 


La memoria del ordenador está organizada 


en nodos. 


MANEJO DE SPRITES Y ELEMENTOS GRAFICOS WWA 


ONTINUANDO con el juego 
que hemos ido desarrollan- 
do últimamente para todos 
los ordenadores, a continua- 
ción damos la versión del 
mismo para el COMMODO- 
RE 64. 


1 


Como todos sabemos, 
el objetivo del juego es comerse el mayor nú- 
mero de puntos antes de que los fantasmas 
que habitan el laberinto donde se desarrolla 
el juego nos coman. 


Para mover nuestro queso por la panta- 
lla tendremos que usar las siguientes teclas: 


150 RE] 


7250. R 


O: Mover el quesito a la izquierda. 

P: Mover el quesito a la derecha. 

Q: Mover el quesito hacia arriba. 

A: Mover el quesito hacia la derecha. 


: Aparte de los puntos normales que apa- 
recen en la pantalla, también podemos ver 
cuatro asteriscos. En la versión original de 
este juego, cuando el PAC-MAN se comía uno 
de los dichos puntos, los fantasmas cambiaban 
de color y entonces era el momento de comér- 
noslos. En esta nueva versión no nos podemos 
comer los fantasmas, pero al comernos los as- 
teriscos, aparte de la bonificación de 50 pun- 
tos, nuestro PAC-MAN se moverá más de pri- 
sa y, por tanto, será más difícil que nos cojan 
los fantasmas. 
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TRUCOS Y RUTINAS BASICAS PHN 


Mi N este nuevo tomo vamos a 
ver un programa Monitor de 
memoria con el que podre- 
mos testear, listar, mover, 
copiar, y, en definitiva, ha- 
cer lo que queramos con la 
Y memoria y con su conteni- 


El programa se realizó inicialmente en 
un IBM bajo GWBASIC. Para que funcione en 
otros ordenadores se proponen los siguientes 
cambios: 


AMSTRAD: 


1160 CLS 

1170 MODE 1 

1190 REM 

1200 LET CH=0 

1310 LOCATE 23,2 

1450 IF K$="0" THEN LOCATE 1,23: INPUT 
"VALOR A POKEAR =”; P: IF P>255 OR P>0 THEN 
GOTO 1450 

1460 IF K$="0" THEN POKE MP, P: LOCATE 
1,23: PRINT SPACES (40): GOTO 1300 

1790 LOCATE 1,11: PRINT '>" 

1800 IF MO= 1 THEN LOCATE 16,11: PRINT "> 

1820 IF MO= 3 THEN LOCATE 10,11: PRINT *> 

1890 LOCATE 1,23: INPUT "DESDE LA DIR. ”; 
I: LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40). 1910 LOCATE 
1,23: INPUT "HASTA LA DIR. ”; F: LOCATE 1,23: 
PRINT SPACE$(40) 

1960 LET CH=8 

2000 LET CH=0 

2260 LOCATE 1,23 

2280 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

2320 LOCATE 1,22 

2340 LOCATE 1,23 

2360 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

2400 LOCATE 1,23 

- 2510 LOCATE 1,23 

2620 LOCATE 1,23 

2640 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

2660 LOCATE 1,23 
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2190 REM 

2800 REM 

2810 LOAD D$,D 

2880 LOCATE 1,23 

2890 REM 

2900 REM 

2910 REM 

2920 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

2930 LOCATE 1,23 

2960 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

2970 LOCATE 1,23 

3000 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3080 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3090 LOCATE 1,23 

3120 REM 

3130 REM 

3140 SAVE Df$,B,D,D+L,D 

3210 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3220 LOCATE 1,23 

3250 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3330 LOCATE 19,6: PRINT “1. BASE 2.” 

3340 LOCATE 19,8: PRINT "2. BASE 10." 

3350 LOCATE 19,10: PRINT "3, BASE 16." 

3480 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3490 LOCATE 1,23 

3520 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3530 LOCATE 1,23 

3560 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 

3570 LOCATE 1,23 

3980 PEN 1: PRINT *D";: 
CAMBIA MODO" 

3990 PEN 1: PRINT “B”;: 
BYTES EN MEMORIA” 

4000 PEN 1: PRINT “A:;: PEN 2: PRINT "YUDA. 
PONE ESTAS INSTRUCCIONES" 

4010 PEN 1: PRINT “J”;: PEN 2: PRINT “UMP. 
EJECUTA CODIGO MAQUINA” 

4020 PEN 1: PRINT “LD”: PEN 2: PRINT *OAD. 
CARGA BYTES" 

4030 PEN 1: PRINT “M”;: 
"EMORY. AJUSTA PUNTERO” 

4040 PEN 1: PRINT “P”;: PEN 2: PRINT “RIN- 
TER. PASA POR LA IMPRESORA” 

4050 PEN 1: PRINT *S”;: PEN 2: PRINT "AVE. 
GRABA BYTES" 


PEN 2: PRINT “UMP. 
PEN 2: PRINT "USCA 


PEN 2: PRINT 
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4060 PEN 1: PRINT “T”;: PEN 2: PRINT “RAS- 
LADA BYTES” 

* =4070 PEN 1: PRINT “X”;:: PEN 2: PRINT *= 
CAMBIA DE BASE» 

4080 PEN 1; PRINT"2";: PEN 2: PRINT * = AU- 
MENTA EL PUNTERO EN 10" 

4090 PEN 1: PRINT “1”: PEN 2: PRINT " = AU- 
MENTA EL PUNTERO EN UNO” 

4100 PEN 1: PRINT "9”;: PEN 2: PRINT * = DIS- 
MINUYE EL PUNTERO EN UNO” 

4110 PEN 1: PRINT “8";: PEN 2: PRINT * = DIS- 
MINUYE EL PUNTERO EN 0 O EN 10" 

4120 PEN 1: PRINT "0”;: PEN 2: PRINT * = PO- 
KEA EN EL PUNTERO ” 

4420 LOCATE 1,23: PRINT "CONTINUAMOS? 


” 


4460 LOCATE 1,23: PRINT SPACE$(40) 
MSX: 


Hay que realizar las mismas que para 
el AMSTRAD, excepto las siguientes líneas: 


1180 OPNE “CRT: " FOR OUTPUT AS A 1 
EN 

1190 OPEN "LPT:" FOR OUTPUT ASA 2 

1200 LET CH=1 

1960 LET CH=2 

2000 LET CH=1 


También hay que quitar todas las sen- 
tencias PEN comprendidas entre las líneas 
3980 y 4120. 


OP 


DO 
MORIA 
¿8% 1MS TRUCCIOMES . 
VINA . 


“PUNTERO . 
IMPRESORA . 


Fig. 1. Comandos del programa. 

Con este programa podremos moldear 
la memoria según nuestros deseos. Su uso es 
muy sencillo y sólo requiere un poco de prác- 
tica, 

Al usarlo hay que tener cuidado de no 
meternos en zonas prohibidas de la memoria, 
como pueden ser las variables del sistema, la 
ROM (haciendo llamadas a tontas y a locas), 
etcétera, 

Los comandos de que dispone el progra- 
ma son los siguientes: 


26 


D - DUMP. Cambia el modo en que ve- 
mos el contenido de la memoria. Inicialmente, 
lo veremos tal y como aparece en la figura 2. 
Si pulsamos la D, pasaremos al modo DUMP y 
lo veremos como nos muestra la figura 3. Vol- 
viendo a pulsar la D, volveremos al modo ante- 
rior. 

B- BUSCAR. Nos permite buscar hasta 
cinco bytes consecutivos, y que nosotros co- 
nocemos, en la memoria. 

A - AYUDA. Nos imprime una lista con 
todos los comandos disponibles. 

] - JUMP. Realiza un salto a la dirección 
de memoria que nosotros le indiquemos. 

L-LOAD. Nos permite cargar bytes 
desde disco o cinta. 

M - MEMORY, Con él podremos cam- 
biar el puntero que apunta a la dirección de 
memoria que estamos visualizando. 

P - Imprime el contenido de una zona 
de memoria en la impresora. Se puede utilizar 
en ambos modos de DUMP. 

S- SAVE. Nos permite grabar el conte- 
nido de una porción de la memoria en disco o 
cinta. 

T - TRASLADA. Nos permite copiar una 
serie de bytes que se encuentran en una zona 
de la memoria a otra zona distinta. 

X - BASE. Nos permite definir la base 
en que queremos que aparezca el DAMP de 
memoria. Esta puede ser base 2, 10 ó 16. 

1 - Aumenta el puntero de la memoria 
en uno. 

2- Disminuye el puntero de memoria 
en uno. 

8 - Disminuye el puntero de memoria 
en 10. 

9 - Aumenta el puntero de memoria en 
10. 

0 - Nos permite introducir un valor en- 
tre O y 255 en la posición actual del puntero. 


ESTOY EM BASE 


16 


33333308 


2 


Fig. 2. DUMP de memoria tipo A. 
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Fig. 3. DUMP de memoria tipo B. 
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EL TALLER DEL HARDWARE “AA 


di Central de alarmas. Segunda parte 
A el tomo anterior se han 


1) descrito diversos circuitos 
[ES que pueden emplearse para 
detección de anomalías en 
las intalaciones que pueden 
¡ interpretarse como alarmas. 
12415 Es necesario además actuar 

sobre el sistema para efec- 
tuar correcciones o indicar de manera llama- 
tiva la producción de la situación de alarma. 
Describiremos circuitos que pueden emplear- 
se para comunicar la alarma y programas que 
permitan la utilización del ordenador para la 
comunicación de la situación y la toma de de- 
cisiones sobre la acción a tomar. 


ENTRADAS 74LS151 


SELECCIONES 


Fig. 1. 


ENTRADAS 


1 Lectura de las señales de alarma 


Con los captadores de señales del en- 
torno a controlar se han producido un conjun- 
to de valores binarios que indican la existen- 
cia de una situación anómala. Mediante la tar- 
jeta de ampliación de puertos de entrada/sa- 
lida es posible acceder de forma rápida a 
cada una de las señales. Como en general el 
número de variables a captar será grande, 
conviene realizar algún tipo de multiplexado 
para reducir el número de entradas necesa- 
rias al sistema. La multiplexión de entradas, 
cuando éstas son de tipo binario, se realiza 
mediante circuitos combinacionales de tipo 
multiplexor o con conexiones de tipo de tres 
estados, activando cada entrada en secuencia. 


7415244 


BUS DE ENTRADAS 


PULSO DE SELECCION 


Multiplexores. 
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Si las entradas poseen un nivel de com- 
paración variable es necesario dotar a cada 
entrada de un estado con el que efectuar la 
comparación. La manera de hacer variable la 
comparación es disponer de un registro de sa- 
lida programable a razón de un bit por cada 
entrada de este tipo. 


. DEL 
BUS : 
DE DATOS| 


— 88 


AL PUERTO 
DE ENTRADA 


Fig. 2. Entradas de nivel de comparación programable. 


Este tipo de entradas suelen conectar- 
se de forma que al producirse algún cambio 
se comunique inmediatamente al ordenador, 
para que tome alguna acción correctiva en el 
menor tiempo posible. Cada entrada se conec- 
ta a una puerta de tipo OR exclusivo que da a 
su salida un 1 si las dos entradas son distintas 
y un 0 si las dos entradas son iguales. Cada en- 
trada puede ser leída individualmente a tra- 
vés de un puerto. La forma de conectar al or- 
denador estas señales es a través de la entra- 
da de interrupción de alguno de los tipos que 

.el ordenador personal posea. 


Mg. 3. Conexión a través de interrupción. 
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La conexión de las señales a través de 
entrada de interrupción requiere que el siste- 
ma esté preparado para recibirlas. La forma 
más normal de utilizar esta posibilidad de in- 
terrupción es a través de alguna sentencia del 
lenguaje que permita el cambio del flujo de la 
ejecución de instrucciones cada vez que se 
produzca un fenómeno, asíncronamente con el 
programa normal, que haya sido originado por 
una condición de alarma. Este tipo de senten- 
cias son tratadas de forma especial por los in- 
térpretes del lenguaje, de forma que entre 
cada dos instrucciones ejecutadas se consulta 
un bit para comprobar si se ha producido al- 
guna condición anómala. Cuando se produce 
alguna de estas condiciones se cambia el flujo 
normal de instrucciones y se salta a una ruti- 
na que determina el origen de la interrupción. 
Al terminar el tratamiento de la interrupción 
se vuelve al programa normal. 


En el lenguaje BASIC hay varias senten- 
cias que permiten el cambio de secuencia de 
ejecución de instrucciones, al producirse al- 
gunas condiciones externas. Las más comunes 
en la mayoría de las implementaciones de los 
lenguajes son: 


— STRIG: Se produce al activar alguno 
de los pulsadores externos conectados a la tar- 
jeta de adaptación de juegos. 


— KEY: Se activa al pulsar una deter- 
minada tecla de función y alguna otra de mo- 
vimiento del cursor. 


— TIMER: Al terminarse un determina- 
do período se cede control al programa refe- 
renciado en la sentencia. 


Este tipo de interrupciones podríamos 
denominarlo “macroscópico”, pues el compor- 
tamiento aparente es como el de una interrup- 
ción, pero internamente hay una exploración 
real. Veremos más adelante cómo se emplean 
las interrupciones de forma real, con la inter- 
vención de los circuitos internos del ordena- 
dor personal, para alterar el flujo de la ejecu- 
ción de instrucciones y atender alguna tarea 
prioritaria. 


Si conectamos a una entrada correspon- 
diente al pulsador de la tarjeta de adaptación 
de juegos una entrada multiplexada de las se- 
ñales de los sensores podremos recibir con- 
trol al producirse una condición de alarma. 


7415244 


BUS DE DATOS 


Fig. 4. Conexión a través del adaptador de juegos del IBM PC. 


El Programa de control de alarmas 


Los fenómenos que se producen en el 
sistema o recinto que queremos controlar apa- 
recen de forma asíncrona con el programa 
que realiza el control. La generación asíncro- 
na significa que puede producirse en cual- 
quier instante y de forma independiente a lo 
que esté realizando el programa de control. 
Por esta razón el mecanismo que permita la 
captación del suceso deberá ser capaz de 
mantener la condición de activación durante 
determinado tiempo o activarse en el instante 
en que el fenómeno se produzca. 

Una forma sencilla de consultar el esta- 
do de cada sensor consiste en explorar pe- 
riódicamente cada uno de ellos. El circuito 
para realizar la consulta es sencillamente un 
multiplexor que seleccione la entrada a con- 
sultar y permita la lectura de su estado. ¿Qué 
ocurre si el estado de uno de los sensores se 
activa de forma intermitente? El circuito mul- 
tiplexor solamente transmite el estado del sen- 
sor en el momento de la consulta y puede 
ocurrir que el instante de la consulta no coin- 
cida con el de la activadión. Podemos adoptar 
dos formas de resolver el problema: 


— Almacenar el estado activado, de 
forma que la indicación de activación se man- 
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tenga aunque pasado un cierto tiempo des- 
aparezca la condición. 

— Generar una interrupción al sistema, 
para notificarle que algo ha cambiado en el es- 
tado de algún sensor. 


Las dos formas tienen interés práctico 
en la realidad, pues existen diferentes situa- 
ciones que hacen recomendable cada solu- 
ción, 

Para medidas que por su propia natura- 
leza presentan un estado activado estable o 
que poseen una cierta inercia en su activación, 
el método de exploración es apropiado, siem- 
pre que el intervalo entre muestras sea sufi- 
cientemente corto, para que no pueda produ- 
cirse la desactivación real de la causa. El pro- 
blema asociado al muestreo periódico es que 
el ordenador no puede estar haciendo otra 
cosa que contar el paso del tiempo y una vez 
llegado el momento de las lecturas realizar la 
exploración de las señales oportunas. 

Para medidas que tienen máxima prio- 
ridad y cuyos efectos pueden resultar muy 
perjudiciales, convendrá utilizar la técnica de 
interrupción, para efectuar correcciones o co- 
municación de alarmas en el menor tiempo po- 
sible. Este método tiene además la ventaja de 
que el ordenador puede estar haciendo ótras 
cosas y, sin embargo, permanecer vigilante 
ante cualquier suceso externo. 

Una solución intermedia entre las dos 
expuestas consiste en utilizar un circuito tem- 
porizador para indicar al ordenador cuándo 
tiene que realizar las operacionés de medida. 
De esta forma puede emplearse el ordenador 
para hacer cualquier otro tipo de cálculo y lle- 
gado el momento de efectuar las medidas, de- 
tener el proceso en curso y lanzar la explora- 
ción. ! 


10 REM PROGRAMA SENCILLO DE CONTROL DE 
ALARMAS 
20 REM UTILIZA LECTURA EN BUCLE DEL PUER- 
TO DE ENTRADA 
30 REM CON LAS ENTRADAS DE ALARMA MUL- 
TIPLEXADAS 
40 REM SUPONE ALARMAS ACTIVAS EN 1 
50 REM PUERTO DE ENTRADA SELRO 
60 REM PUERTO DE SELECCION SELWO 
70 SELRO=8H200: SELWO=8H200 
75 MAXENTRADAS=8 
80 CLS: KEY OFF 
90 PRINT "PROGRAMA DE MUESTREO DE ALAR- 


MAS" 
100 FOR ]J=1 TO 1000 
110 FOR I=0 TO MAXENTRADAS 
120 OUT SELWO] 
130 A=INP(SELRO) 


EL TALLER DEL HARDWARE MINI 


140 IF A<>0 THEN PRINT "ALARMA EN"; 
* CODIGO=":$HEX(A) 

150  NEXTI 

160 NEXT J 


La forma más habitual de incluir en un 
programa las alarmas será mediante las sen- 
tencias de interrupción como STRIG, si se ca- 
blean las señales a las entradas utilizadas por 
la sentencia de los pulsadores de juegos. 


10 REM PROGRAMA DE CONTROL DE ALARMAS 
POR STRIG 

20 REM.UTILIZA LAS ENTRADAS DE LA TARJE- 
TA DE CONTROL DE JUEGOS 

50 REM PUERTO DE ENTRADA £:H201 

70 SELRO=8:H201 

80 CLS: KEY OFF 

90 PRINT "PROGRAMA DE PRESENTACION DE 
ALARMAS" 

100 ON STRIG(0) GOSUB 1000: REM SIMULA BO- 
TON Al EN 0 

110 STRIG(0) ON 

120 FOR J=1 TO 1000: REM'PROGRAMA EN BU- 
CLE 


130 NEXT ] 

200 END 

1000 REM ENTRADA POR INTERRUPCION 
1010 A=INP(SELRO) 

1020 PRINT “ALARMA EN:“$HEX(A) 

1030 RETURN 


Un punto a tener en cuenta y que resul- 
ta de suma importancia es la dependencia del 
tiempo del concepto alarma. En una intalación 
cualquiera el estado de las puertas, ventanas, 
consumos, temperaturas, etc., depende de la 
utilización normal que del sistema se esté rea- 
lizando. A cada hora corresponde un estado 
de normalidad”. Por tanto, las condiciones de 
dutección de alarma dependen de la hora y, 
vor llo, en un sistema controlado por ordena- 

lor deberá ser posible el cambio de las con- 
liciones que identifican las alarmas. Incluso la 
f=cha deberá ser tenida en cuenta para la sen- 
¿bilidad del sistema a la producción de alar- 
nas, 

Para una correcta instalación de un sis- 
tema de alarmas controladas por un ordena- 
dor personal es conveniente la división en sec- 
tores que puedan ser controlados de forma ho- 
mogénea. Cada zona se representará en la 
pantalla por los diferentes estados que pueda 
adoptar a lo largo de los diferentes períodos 
con objeto de que el operador conozca no sólo 
que el sistema está correctamente, sino tam- 
bién cuál es su margen de maniobra. Es más 
fácil seguir el funcionamiento de la instalación 
si se está familiarizado con lo que tiene que ha- 
cer en cada instante. 
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Un área muy importante en la que el 
control mediante ordenador puede ser la pie- 
za Clave es en el aprendizaje de la operativa 
del sistema. Mediante un programa de simu- 
lación apropiado pueden producirse situacio- 
nes anómalas de forma ficticia, demandando 
del operador la toma de acciones que una vez 
introducidas en la máquina mostrarán el efec- 
to producido, El entrenamiento de quién deba 
controlar el sistema puede así realizarse en 
condiciones “casi reales”, con la consiguiente 
mejora en los resultados. 


El Actuadores en caso de alarma 


Una vez que el sistema ha detectado 
una situación anómala es necesario que adop- 
te las medidas correctivas adecuadas. La pri- 
mera será guardar la información más com- 
pleta posible de las circunstancias en las que 
se produce la situación de alarma, para poder 
determinar su origen. En segundo lugar debe- 
rá notificar al operador o a quien sea respon- 
sable, la producción de una condición que 
debe ser corregida. En tercer lugar deberán 
tenerse programadas las soluciones de 
corrección más apropiadas a cada caso y uti- 
lizando los medios al alcance de las posibili- 
dades del sistema. 

El almacenamiento de las condiciones 
en las que se produce la situación de alarma 
consistirá en guardar en algún medio perma- 
nente el conjunto de variables más significati- 
vas que definan el estado del sistema: situa- 
ción de los conmutadores e interruptores, 
hora, dipositivos activos, etc. El modo más 
corriente será la producción de un listado con 
las anomalías detectadas, pero si se dispone 
de un medio de almacenamiento magnético 
podrán consolidarse los resultados de anoma- 
lías de diferentes días y tomar las medidas 
correctivas a largo plazo. 

La notificación al operador o responsa- 
ble del sistema se hará a través de un dispo- 
sitivo acústico o bien mediante un mensaje co- 
dificado para su transmisión hasta la consola, 
Una alarma luminosa suele acompañar a la 
alarma acústica en la mayoría de las aplicacio- 
nes. En aplicaciones complejas de gran núme- 
ro de señales a controlar, será muy convenien- 
te disponer de una consola con un diagrama 
sinóptico de los estados de los diferentes equi- 
pos bajo control. Si el sistema está centraliza- 
do en un ordenador, la representación en la 


pantalla del sistema permitirá indicar, según 
los colores y demás atributos gráficos dispo- 
nibles, el estado de cada señal en todo mo- 
mento, La distribución del sistema en bloques 


0.1 uF 


da 


homogéneos permitirá el seguimiento de cada 
uno de ellos en una pantalla diseñada de for- 
ma adecuada para cada situación. 


C.L = CD 4001 


IN914 22K 


Fig. 5. Circuito de actuación de alarma acústica. 


1 

El circuito mostrado consta de dos osci- 
ladores elementales construidos a base de 
puertas CMOS y que se activan mediante un 
puerto de salida. Genera una señal de alarma 
compuesta de dos frecuencias que se alter- 
nan. La salida es amplificada para poder ac- 
tuar sobre un altavoz de alta impedancia. Si se 
requiere más potencia de señal acústica, pue- 


AL PUERTO 
DE SALIDA 


(y) LED 


de añadirse otra etapa, hasta conseguir el ni- 
vel adecuado. 

Las medidas correctivas son muy de- 
pendientes del sistema, siendo en general la 
activación de algún dispositivo de potencia 
para la actuación de un mecanismo de control 
y, por tanto, actuado por un circuito de con- 
trol de potencia como el de la figura. 


CARGA 


$C141D 220 V 


Fig. 6. Circuito de control de potencia. 


Todas las actuaciones sobre circuitos 
de potencia alimentados directamente desde 
la red eléctrica es muy conveniente aislarlos 
mediante fotoacopladores. En el esquema la 
salida de un puerto activa el fotoacoplador, 
que a su salida y después de amplificar la se- 
ñal con el transistor MC140, ataca un Triac. La 
alimentación del circuito de ataque del Triac 
debe ser propia, con una pila de 9 voltios o 
mediante una pequeña fuente de alimenta- 
ción, aislada mediante un transformador. El 
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circuito que se coloca en paralelo con el Triac, 
formado por una resistencia y un condensador 
en serie, sirve para prevenir las subidas rápi- 
das de tensión en las bornas de dicho Triac, 
que le podrían activar durante un ciclo de la 
tensión de red. 

5 El equipo alimentado con este circuito 
se colocará en las bornas indicadas con CAR- 
GA. Este circuito puede servir para alimentar 
una bombilla o una resistencia de caldeo de 
hasta 300 vatios. 


APRENDER CON EL ORDENADOR HINA 


NATURALEZA Y TECNOLOGIA 


HA FISICA 
Movimiento Circular Uniforme 


po E denomina así, al movi- 
miento de un móvil que si- 


cular recorre arcos de cir- 

6 cunferencia iguales en tiem- 

pos iguales. Por esta cir« 

Ye cunstancia su velocidad es 

a MES constante en módulo, pero 
no en dirección ni sentido. 

La posición P que ocupa el móvil en un 
instante dado viene determinada por el ángu- 
lo A (expresado en radianes) o por el arco S 
(expresado en metros). El sentido de giro po- 
sitivo se considera el contrario a las agujas del 


A 
Ay i 


guiendo una trayectoria cir- 


. 


reloj, mientras que el sentido negativo es el de 
las agujas del relo). ' 


=5S/R 


Donde R es el radio de la circunferen- 
cia descrita por el móvil en su movimiento. 

En este movimiento se define la veloci- 
dad angular (W) como el ángulo descrito por 
el móvil por unidad de tiempo (normalmente 
viene expresado en radianes/segundo):- 

Con el programa que a continuación 
proponemos, se podrán calcular velocidades 
circulares a partir de espacios recorridos y 
tiempos empleados, así como espacios o tiem- 
pos a partir de la introducción de otras varia- 
bles. Los resultados se darán al final en varias 
unidades. 
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Modificaciones para otros ordenadores 


Este programa es válido para IBMPC, 


MSX. 
COMMODORE: 
160 GET O$:IF O$="" THEN GOTO 160 
2040 GET Z$:IF Z$="" THEN GOTO 2040 
SPECTRUM: 
205 IF O$="D" THEN GOTO 9999 
SOCIEDAD 


1 Geografía: Cabos y golfos de Europa 


Uno de los accidentes geográficos más 
interesantes que se dan en la geografía terres- 
tre son los golfos, y consecuentemente los ca- 
bos. 


Los golfos se pueden definir como gran- 
des entrantes de mar en la tierra. 

Los cabos por su parte se podrían defi- 
nir como entrantes de la tierra en el mar. 

Europa es un continente situado geo- 
gráficamente de la siguiente manera: límita 
por el norte con el mar del Norte, al sur con 
el mar Mediterráneo, al este con Asia y al oes- 
te con el océano Atlántico. 

Como se puede observar, es un conti- 
nente que está rodeado en sus tres cuartas 
partes por mar, y en consecuencia tiene un 
gran número de estos accidentes geográficos. 

Otros accidentes geográficos de estos 
tipos podrían ser los fiordos y las rías, pero se 
diferencian de los golfos en que los dos pri- 
meros son de mucho menor tamaño, los fior- 
dos más importantes los tenemos en Noruega, 
mientras que rías importantes las tenemos en 
Galicia (España). 

A continuación vamos a presentar un 
programa que nos presente dos opciones, 
cada una de las cuales nos presentará respec- 
tivamente los golfos y los cabos más importan- 
tes del continente europeo, así como el nom- 
bre del país en el cual están situados. 


TO REM RR IHR IR RR RANA 


20 REM ** 
30 REMOX* 


PROGRAMA DE CABOS Y GOLFOS ** 
DE EUROFA 


AL 


MO REM RI IN IR 


30 ELS 


¿60 DIM A$(13):DIM B$(13):DIM D$(10):DIM ES(10) 


70 FOR I=1 TO 13 
80 READ A$(I) 

90 READ B$(1) 

100 NEXT 1 

110 FOR I=1 TO 10 
120 READ E$S(I) 
130 READ D$(I> 
140 NEXT 1 

150 CLS 

160 PRINT "tee 
170 PRINT:PRINT 
180 PRINT " 

190 PRINT ” 

200 PRINT:PRINT:PRINT 


CABOS Y GOLFOS DE EUROPA 


AÁHAA 


A.- CABOS DE EUROFA y 
B.— GOLFOS DE EUROPA  ” 


210 INPUT "QUE OPCION DESEA"; C$ 


220 ELS 


230 
d40 
250 


IR C$<>"A'" AND-E$ "E" THEN GOTO 160 
IF Có="B" THEN bOTO 450 
EA 
REM ** LOs CAROS DE EUROPA MAS  *x* 
REM exe IMPORTANTES SON ** 
REM ARAHHARENAEAR AUNAR ERA ARANA RARA 
FOR I=1 70-13 

PRINT AS(1I)5TA0B(50)3B$(1) 

NEXT 1 

DATA "CABO DE ROCA”, "FORTUGAL" 

DATA "KANIN NOS", "RIJSIA" 
DATA "FONTUR",” ISLANDIA" 
DATA "CABO DE NDENES”","NORUEGA" 
DATA "CABO NORTE", "NORUEGA" 

DATA "CARO LAND'S END”, "INGLATERRA" 
DATA "CABO FINISTERRE", "ESPAÑA" 
DATA "CABO DE CREUS", "ESPAÑA" 

DATA "CABO BLANCO", "TUNEZ" 


. 
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APRENDER CON EL ORDENADOR CIDADE TE DORIA IN E 


BOTNIA 


Modificaciones para otros equipos 


COMMODORE: 


En las líneas donde aparezca la senten- 
cia CLS sustituirlas por las sentencias: 


NUMERO DE LINEA PRINT CHR$(147)G 


SPECTRUM: 


60 DIM A$(13,15):DIM B$(13,15): DIM 
D$(10,15):DIM E$(10,15) 


MATEMATICAS 


El Derivada e integral 


Como de todos es sabido, dos de las 
principales funciones en matemáticas son la 
derivación y la integración. 


r A 


La derivada de una función y=(x) en un 
punto coincide con la tangente geométrica tra- 
zada a la curva de ecuación y=f(x) por dicho 
punto. 

Por su parte la integral se puede decir 
que es la operación inversa de la derivada, 
pues se define como: aquella función que veri- 
fica que F'(x)=1(x), y recibe el nombre de pri- 
mitiva de f(x). 

La blegración cumple una serie de pro- 
piedades siendo las más importantes. 


1. La integral de una suma de funcio- 
nes es igual a la suma de las integrales de esas 
funciones. 

2. La integral del producto de una 
constante por una función es igual a la cons- 
tante por la integral de la función. 


En el programa que se expone a conti- 
nuación se podrán obtener los valores de las 
derivadas e integrales según se quiera, pues- 
to que al principio del mismo se dan a elegir 
dos opciones según lo que se pretenda obte- 
ner. 


Ao A 
A 


¿AE 
y + eE Ayo 


A Y 


Lay 


iS 
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1 
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mE CUBASE ADE 
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PARA LOS MAS JOVENES 


Modificaciones para otros equipos 


H3 Jugando a la ruleta 


COMMODORE: 


Sustituir las sentencias donde aparezca 


CLS por las sentencias: 


. En esta sección vamos a aprender algu- 
nos conceptos básicos de probabilidades, 
para luego verlos aplicados mientras jugamos 


a la ruleta. 


Una de las definiciones más básicas en 
el cálculo de probabilidades, es la de experi- 


NUMERO DE LINEA PRINT CHR$(147) 


250 GOTO 9999 


SPECTRUM: 


mento aleatorio, que se define como aquel cu- 
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yos resultados no podemos predecir de ante- 
mano, aunque lo repitamos un número indefi- 
nido de veces. Si aplicamos esta idea al juego 
de la ruleta, el experimento aleatorio sería el 
acto de lanzar la bola para ver el número que 
sale; es un experimento cuyo resultado no po- 
dremos predecir nunca, por mucho que repi- 
tamos el acto. 

Imaginémonos ahora que hemos estado 
jugando a la ruleta durante un tiempo consi- 
derable, durante este tiempo habremos juga- 
do un número definido de partidas en cada 
“una de las cuales nos habrá salido un resulta- 
do (un número). Al conjunto de esos resulta- 
dos es a lo que se llama en estadística varia- 
ble estadística. 

Para hallar la probabilidad de acierto 
en un experimento aleatorio, se aplica la si- 
guiente fórmula: 


P(A)=CASOS FAVORABLES/CASOS POSI- 
BLES 


Donde P(A) significa la probabilidad 


de que ocurra el suceso A. 

A continuación se expone un programa 
en donde usted puede practicar estos concep- 
tos estadísticos mientras disfruta jugando a la 
ruleta. 
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UN An Sold 
Ñ Le 1 P h SUN THEN 


Modificaciones para otros equipos 


COMMODORE: 

En las líneas 15, 25, 65, 75, 125, 215, 245, 
sustituir CLS por PRINT CHR$(147). 

La línea 266 deberá suprimirse. 


SPECTRUM: 
480 IF P<0 THEN GOTO 9999 


PEQUEÑA HISTORIA DE LA INFORMATICA 0000 


Mi El nacimiento del Univac, 
primer ordenador comercializado 


IEMPRE se ha creído que los 
norteamericanos fueron los 
primeros que comercializa- 
' ron un ordenador. Sin em- 
¡ bargo (aunque puede haber 
opiniones, ya que existen 
organismos que pueden 
considerarse en ciertos as- 
pectos como privados), muchos consideran al 
Ferranti Mark 1 como el primer ordenador co- 
mercializado, y no precisamente en América, 
sino en Europa. 

El Ferranti Mark 1 fue diseñado por un 
grupo de investigadores que trabajaban en la 
Universidad de Manchester. El primer mode- 
lo fue enviado al Royal Computing Machine 
Laboratory, en esa misma Universidad. Tu- 
ring, ya por entonces muy conocido y consi- 
derado, escribió un programa para jugar al 
ajedrez contra la máquina. (Recordemos que 
mucho antes Leonardo Torres Quevedo había 
creado una máquina que jugaba al ajedrez, 
aunque realmente entre una y otra había dife- 
rencias enormes, siendo la de Torres Queve- 
do el embrión de lo que sería el Ferranti Mark 
I jugando al ajedrez.) 

Otros ordenadores iban apareciendo 
poco a poco en los países europeos más indus- 
trializados. Sin embargo, los fines comerciales 
de muchas de estas máquinas no están muy 
claros, siendo utilizados muchos de ellos con 
fines científicos, en organismos estatales o pa- 
raestatales y otros muchos adquiridos por el 
Ejército de la nación donde se fabricaban. En 
Francia, por ejemplo, se fabricaron en los años 


45 


cincuenta la gama de los CUBA (Calculateur 
Universel Binaire) para el Ejército, y los GAM- 
MA de Bull. Algo más tarde, aparecieron los 
CAB (Calculatrices Aritmetiques Binaires), 
que eran muy parecidos a los prototipos del 
CUBA, Los últimos modelos de CAB disponían 
de memorias de ferrita y eran en general má- 
quinas muy completas, utilizadas casi siempre 
con fines científicos. En esta misma época, en 


Suecia (que tradicionalmente fabricaba regis- 


tradoras de gran calidad) aparecieron otros 
modelos de calculadores, algunos de relés y 
otros de diferentes tipos, pero entre ellos el 
BARK (Binar Automatisk Relakalkyllator) fue el 
más difundido. 

Volviendo al aspecto comercial de los 
ordenadores, el Ferranti no marcó un hito en 
la historia de la informática. Su repercusión no 
fue ni mucho menos tan importante como la 
del Univac 1. Este ordenador descendía direc- 
tamente del ENIAC (a pesar de sus enormes 
diferencias). : 

Eckert y Mauchly, siempre juntos, ha- 
bían reorganizado su compañía, la Eckert- 
Mauchly Computer Corporation. La verdad es 
que eran fuertes de espíritu, porque consi- 
guieron soportar todo tipo de dificultades. Ha- 
bían tenido querellas y problemas con los 
principales constructores de ordenadores, ha- 
bían soportado bancarrotas, habían recompra- 
do su compañía e incluso Mauchly había teni- 
do problemas con una Comisión a nivel estatal 
que se ocupaba de evitar atentados contra la 


seguridad del Estado. Pero eso no fue todo. 


A nivel técnico, los dos amigos-compañeros ha- 
bían diseñado modelos de ordenador interme- 
diós (de los que hoy no se habla apenas), cuyo 
funcionamiento era muy deficiente, perdiendo 
mucho tiempo, ilusiones, dinero... La "epope- 
ya" había comenzado, como muchos años an- 
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tes, con una enorme tarea a realizar: la con- 
fección de un censo, en este caso, el censo de 
los Estados Unidos de América de 1950. Y la 
pareja de científicos obtuvo un contrato del 
National Bureau of Standars (NBS) para des- 
arrollar una máquina que fuera capaz de asu- 
mir esta tarea. Hasta el momento, todo pare- 
cía magnífico. Ellos eran conocidos, tenían 
prestigio, experiencia y un contrato. ¿Qué más 
podían pedir? Las circunstancias se encarga- 
rían de ir poniendo vallas en la trayectoria de 
estos dos investigadores. 

Pero Eckert y Mauchly eran efectiva- 
mente fuertes, y estaban convencidos de que 
tarde o temprano acabarían sus problemas. En 
1951 apareció el primer ordenador destinado 
a ser comercializado: el UNIVAC 1, El Univac 1 
era un sistema informático completo, no se 
trataba simplemente de un calculador univer- 
sal, Además del procesador central, disponía 
de impresoras que funcionaban a velocidades 
increíbles para su época, lectoras de cintas 
magnéticas y una memoria externa. Su memo- 
ria era lo más conseguido dentro del conjun- 
to. Era de líneas de retardo, pero también dis- 
ponía de un sistema de almacenamiento a 
gran escala de banda magnética. El sistema 
permitía activar hasta diez bandas a la vez, lo 
que resultaba utilísimo, entre otras cosas, para 
labores de gestión, (No hemos menciona- 
do que el sistema numérico que usaba el Uni- 
vac era el decimal, y de ello hablaremos unas 
líneas más abajo. Sin embargo, es importante 
especificarlo, ya que la memoria estaba confi- 
gurada teniendo en cuenta este dato.) 

Las cien líneas de retardo de mercurio 
de la memoria podían almacenar 10 números, 
cuya longitud.podía alcanzar los 12 dígitos. 
También disponía de unos "registros" o memo- 
ria intermedia, con doce líneas de retardo, 
muy útil. Efectivamente, la memoria era enor- 
me, muy práctica para muchas tareas, pero re- 
sultaba muy lenta. (El tiempo de acceso era de 
varios cientos de milisegundos, haciendo los 
tiempos de lectura larguísimos.) 

Antes hemos mencionado que el equi- 
po se había diseñado para trabajar con núme- 
ros en notación decimal. Por esta razón, era 
mucho más voluminoso que, por ejemplo, el 
1AS, que era binario. Concretamente, el pro- 
cesador central era unas diez veces más vo- 
luminoso que los de los ordenadores de la épo- 
ca, que funcionaban con dígitos binarios. Sus 
5,000 tubos de vacío del procesador central 
ocupaban armarios de unos dos metros de alto 
por cinco de ancho. Su peso era de unas cin- 
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¿Sabía usted que...? 


En uno de los laboratorios de la Universidad 
de Manchester se desarrolló un tipo de memoria que 
se llamará «memoria de tubo de Williams», en aten- 
ción al doctor Williams, que dirigía el equipo inves- 
tigador. La nueva memoria era inestable, almacenán- 
dose los bits en pequeñas zonas del tubo, que era ne- 
cesario cada cierto tiempo regenerar, ya que, en 
caso contrario, la información se iba perdiendo poco: 
a poco. Estas memorias tenían muchos inconvenien- 
tes, pero disponían de una característica utilísima: el 
acceso aleatorio. Cuando se dice que una memoria 
es de «acceso aleatorio» se está indicando que el 
tiempo de acceso a la información almacenada en 
ella es independiente de la dirección seleccionada 
(no importa si se desea acceder a la última dirección 
almacenada, o a la que se almacenó mucho antes, el 
tiempo de acceso siempre es igual). 

El haz de electrones del tubo de estas memo- 
rias servía para la lectura y para la escritura, y po- 
día orientarse a cualquier punto del tubo (localizan- 
do en el mismo tiempo cualquier dirección). 

Estas memorias tuvieron poca vigencia, sien- 

«do desplazadas rápidamente por las memorias de 
núcleos de ferrita. 


co toneladas. Imaginemos el sistema de refri- 
geración necesario para que la máquina fun- 
cionara con fiabilidad: era realmente enorme. 
Entre otros datos técnicos del procesador cen- 
tral diremos que tenía un ritmo de pulsaciones 
de 2.250.000 estados por segundo, realizando 
sumas de doce cifras en la mitad de tiempo 
que el Eniac: unos 110 microsegundos. Sin em- 
bargo, a pesar de sus 5.000 tubos de vacío, y 
de su enorme complejidad, fue la máquina 
más fiable hasta la década de los sesenta. 
Uno de los puntos negros de esta nue- 
va máquina era que apenas si disponía de me- 
dios para recibir información desde el exte- 
rior. Es verdad que tenía un teclado muy có- 
modo para introducir información grabándola 
en cintas, pero es fácil comprender que este 
sistema no es bueno en absoluto cuando la in- 
formación a grabar es voluminosa. Y una de 
las ventajas del Univac I era que podía n:ane- 
jar grandes volúmenes de datos. El sistema 
era muy lento y aunque suponía una gran inno- 
vación, para grabar un dato, había que locali- 
zar en la cinta el lugar adecuado, y luego gra- 
barla. Para ganar tiempo, el equipo disponía 


de una memoria intermedia de registros, con 
la que podían acelerarse muchísmo los proce- 
sos, Estas memorias intermedias se revelaron 
eficacísimas, y con el tiempo formaron parte 
de la mayoría de las memorias de los equipos 
de otras compañías. En cuanto a la grabación 
de los datos en cintas, también fue un éxito, y 
un sistema a copiar, Sin embargo, la introduc- 
ción de los datos por el teclado no tuvo la uti- 
lidad que predecían los diseñadores. Tan in- 
cómoda resultaba la introducción de la infor- 
mación por este sistema directo que, de he- 
cho, fue abandonado durante muchos años, y 
no volvió a utilizarse hasta que empezó a des- 
arrollarse el sistema de trabajo con el orde- 
nador a «tiempo compartido». 

El Univac I disponía también de un dis- 
positivo para grabar en las cintas la informa- 
ción que se encontraba codificada en las tar- 
jetas perforadas. Pero, aunque nos pueda pa- 
recer incomprensible, el dispositivo diseñado 
por Eckert y Mauchly sólo aceptaba tarjetas 
del modelo de IBM (80 columnas) y no podía 
adaptarse a las de 90 columnas de Remington 
Rand. (La Remington llegó a comprar la com- 
pañía Eckert y Mauchly y terminó el proceso 
de fabricación del Univac 1.) 

En los primeros modelos, los resultados 
se presentaban en unas «impresoras-máquinas 
de escribir», muy lentas, y poco prácticas, por 
lo que Eckert y Mauchly pusieron el máximo 
interés en desarrollar una buena impresora. 
Lo consiguieron, efectivamente, logrando para 
el Univac una impresora absolutamente revo- 
lucionaria sólo dos años más tarde (1953). Esta 
impresora fue la primera de una serie de alta 
velocidad que han ido desarrollándose desde 
entonces. Imprimía 600 caracteres por minuto, 
y podía escribir hasta 120 caracteres por línea. 

; Cuando Eckert y Mauchly comenzaron 
a vender sus ordenadores probablemente sus 
problemas sólo fueran ya un recuerdo lejano. 


Habían intentado hacer las cosas lo mejor po-' 


sible, desde el principio, y durante años no ha- 
bían tenido suerte (o al menos habían tenido 
que batallar contra mil pequeños detalles para 
prepararse a recibir el premio de la suerte). 
En los comienzos del proyecto, el gru- 
po Eckert-Mauchly pidió asesoramiento a los 
mejores matemáticos, físicos e ingenieros re- 
lacionados con el diseño y fabricación de cal- 
culadores universales. Entre la larga lista figu- 
ran Howard Aiken, Stibitz, Von Neumann, etc. 
A ninguno pareció interesarle demasiado la 
idea. Aiken pensaba que no era posible 
rentabilizar el proyecto, y que este tipo de má- 
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quinas eran magníficas para grandes organis- 
mos, pero nunca para empresas. Estas no dis- 
pondrían de medios para encargarlas. Ade- 
más, la idea de almacenaar programas tampo- 
co le parecía tan importante. Von Neumann, 
por su parte, no tenía especial simpatía por sus 
patrocinadores, y consideraba que era tirar:el 
dinero el diseñar una máquina que era prác- 
ticamente idéntica al EDVAC. ¿Qué es lo que 
aportaba la nueva máquina sobre el EDVAC? 
Prácticamente nada, 

Pero Eckert y Mauchly eran de acero. 
Y estaban empeñados en continuar, Se busca- 
ron un financiero, y siguieron con el proyecto. 
Sin embargo, en este caso no pudieron cum- 
plir los tiempos previstos para que su prototi- 
po funcionara de forma mínimamente fiable y 
comprobada. Y los costes seguían subiendo 
de forma exponencial. Estaban casi arruinados 
y necesitaban más dinero. El banco que les fi- 
nanciaba hasta el momento había sido com- 
prensivo, pero ¡el banquero que les apoyaba 
murió en un accidente de aviación! 

(Recuerdo a los lectores que esto no es 
un folletín como los que emite nuestra televi- 
sión estatal con frecuencia: son hechos reales, 
aunque explicados en pocas líneas puedan pa- 
recer hasta ridículos.) 

Después del abandono de la familia del 
financiero, Eckert y Mauchly se vieron en una 
situación apuradísima. Habían invertido mu- 
cho dinero y esfuerzo y era vital continuar, En 
1950 su compañía pasó a formar parte de la Re- 
mington Rand, que creó una división especial, 
la Univac Division, para continuar con el des- 
arrollo del proyecto y posteriormente vender 
los ordenadores tanto a organismos estatales 
como privados. Más tarde esta compañía se fu- 
sionó con Sperry para formar una división apar- 
te, Tras posteriores uniones, la heredera de 
Univac actualmente se llama Unisys. 

El Univac 1 se hizo muy famoso en los 
Estados Unidos, ya que pronosticó la victoria 
de Dwight Eisenhoover en las elecciones pre- 
sidenciales de 1952. A partir de ese momento 
los ordenadores se hicieron populares, orga- 
nizándose debates en la televisión sobre el fu- 
turo de estas enormes y carísimas máquinas, 
La verdad es que el futuro ha sido muy dife- 
rente de lo previsto. Las enormes y carísimas 
máquinas que iban a dejar sin empleo a mul- 
titud de personas, han quedado obsoletas en 
pocos años. Los precios han bajado hasta ex- 
tremos inimaginables. Los tamaños de las má- 
quinas se han reducido espectacularmente, 
utilizándose actualmente microscopios para 
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poder ver algunos de sus componentes. En lo 
que sí han acertado (sólo en cierto sentido) los 
pronósticos es que en el número de parados 
que iban a producir las nuevas máquinas. Es 
muy cierto que han creado mucho empleo, 
pero también han ayudado a subir la produc- 


tividad a cotas tan altas que han provocado des- 
ajustes internos en la sociedad que tardarán 
años en equilibrarse. El futuro, sin embargo, 
es siempre el mismo: cambios, desequilibrios, 
ajustes, equilibrios. ¿Qué cambios revolucio- 
narios surgirán en los ordenadores del futuro? 
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TEMAS MONOGRAFICOS DE VANGUARDIA 


1 Ordenadores vectoriales II 


EMOS visto anteriormente la 
estructura de la multiplica- 
ción con coma flotante den- 
tro de un ordenador vecto- 
rial. Recordemos cómo se 
: rebajaban los tiempos de 
ejecución' de las operacio- 
nes, aprovechando las es- 
tructuras Eipellhs y que el tiempo de arran- 
que del pipeline no dependía en absoluto de 
la longitud de los vectores. Veamos ahora una 
nueva magnitud obtenida con dos valores: uno 
será el tiempo de ejecución utilizando un or- 
denador escalar (arquitectura de Von Neu- 
mann), y otro el de ejecución de la misma ope- 
ración a través de un pipeline. Recordemos 


Coeficiente de aceleración 


que este tiempo (en ciclos) pasaba de 41 a 3 
+ 1 (siendo 1 la longitud de los vectores o nú- 
mero de elementos del conjunto vector”). La 
nueva magnitud que vamos a considerar es el 
"coeficiente de aceleración”, que será la rela- 
ción entre ambos, es decir, 41/3+ 1. En la fi- 
gura que damos a continuación puede verse 
la curva correspondiente al coeficiente de 
aceleración, que indica bastante bien las ca- 
racterísticas esenciales de los ordenadores 
vectoriales. En ella puede verse que en el in- 
finito la curva alcanzaría el valor 4, es decir, 
en un ciclo de un ordenador vectorial se rea- 
liza una tarea que tardaría cuatro, en un orde- 
nador escalar (naturalmente añadiendo la ini- 
cialización): asimismo, se ve que la mejora 
(aceleración producida al aumentar la longi- 
tud de los vectores va amortiguándose, a medi- 


n.* de cifra de los vectores que se multiplican (1) 


Fig. 1. 
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Evolución de la eficacia del pipeline. 
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da que se va acercando la curva a la asíndota, 
es decir, a medida que va aumentando su lon- 
gitud). 

La curva se acerca a la asíntota bastan- 
te rápidamente. Para 50, ya está en el 95 por 
ciento del valor máximo. Queda, pues, claro 
que estas estructuras pipeline son muy útiles 
a partir de longitudes de vectores relativa- 
mente pequeñas. Sin embargo, como se ve, el 
arranque afecta mucho más en vectores de 
longitudes pequeñas, por lo que aquellos or- 
denadores que trabajen con vectores de po- 
dos componentes deberían tener tiempos de 
arranque menores que aquellos cuyos traba- 
jos afecten a vectores de longitudes grandes, 
donde este valor apenas si afectará la opera- 
ción, 

Pero no nos engañemos. A pesar de que 
estamos hablando de 2, 3, 4 ciclos, es impor- 
tante indicar que ordenadores que disponen 
de tiempos de arranque cortos pueden tener 
de 25.a 30 ciclos improductivos y a partir de 
estas cifras se encontrarían todos los demás 
con valores superiores. Efectivamente, en la 
inicialización debe contarse además con las 
pérdidas de otros ciclos además de los debi- 
dos a los arranques de las estructuras pipeline. 

Veamos ahora otras curvas que indican 
las características del ordenador: las corres- 
pondientes a dos estructuras pipeline sin en- 
cadenar, y a dos estructuras pipeline encade- 
nadas. En ellas podemos apreciar cómo au- 
menta el coeficiente de aceleración para las 
estructuras encadenadas, aumentando las po- 
sibilidades casi al doble. Los valores son: 81 


para la realización de las operaciones en un 
ordenador escalar, 6 +21 (la misma curva an- 
terior) P, para dos estructuras pipeline sin en- 
cadenar, y 7 +1 para dos estructuras pipeline 
encadenadas. Los valores de los coeficientes 
serán, por tanto, 81/6 + 21 y 81/7 +1. 

En el análisis del aumento de la efica- 
cia de una matriz de pipelines se estudia ha- 
bitualmente el encadenamiento de dos estruc- 
turas pipeline, multiplicación-suma, porque 
este tipo de operación es muy frecuente en los 
cálculos, y por ello tiene importancia en la 
aceleración de tareas con ordenadores vecto- 
riales. Sin embargo, todas las operaciones no 
pueden encadenarse, por lo que el coeficien- 
te de aceleración generalmente no coincide 
con los valores de la curva superior de la fi- 
gura 2. La curva que indica el coeficiente real 
(no el teórico) se encontrará entre las dos mos- 
tradas, casi siempre más cerca de la inferior, 
dependiendo en cada tarea del número de 
operaciones que hayan podido encadenarse. 

Recordemos la definición de "peak 
rate”, como número de secuencias multiplica- 
ción-suma que cada ordenador es capaz de 
realizar en un segundo. 

Este valor media en cierto modo las ca- 
racterísticas de la unidad central, consideran- 
do que sólo se realizaban secuencias de ope- 
raciones encadenadas. Al calcularlo no se te- 
nían en cuenta ni el tiempo de arranque ni la 


realidad de que muchas de las operaciones 


que se realizan no pueden encadenarse. Vea- 
mos, pues, otro concepto, el "megaflop resul- 
tante", que deriva del concepto de "peak rate”, 


n.* de cifras de los vectores que se multiplican (1) 


Coeficiente de aceleración 


Fig. 2. Evolución de la eficacia con el encadenamiento de dos pipelines. 
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pero considerando todos los parámetros per- 
turbadores que le afectan. 


Duración del arranque del pipeline: 
AXxXC 


Siendo A el arranque ('start np”) y C el ciclo 
de base del ordenador. 

Duración de las operaciones sin enca- 
denar: 


(0-0c)xC xl 


Siendo 0 el número total de operaciones a 
efectuar sobre un par de valores y Oc el nú- 
mero de operaciones encadenadas. 

Duración de las operaciones encadena- 
das: 


(0cx Cx 1/2 
por tanto, t=AxC+(0-0c/2)xc xl 


El megaflop resultante será: 


MR=0x1x10 3/C(A+1(0-0C/2). Aten- 
diendo a la definición de "megaflop máximo" o 
“peak rate”, M = 0/C, puede verse cómo el me- 
gaflop resultante se ve afectado, 

Consideremos el paso siguiente. La uni- 
dad de proceso del ordenador necesita acce- 
der a la memoria para tomar los datos, y más 
tarde transmitirlos también a ella. Pero recor- 
demos que existía un momento intermedio en 
el que se almacenaban los valores de los pa- 
sos entre una y otra operación en una memo- 
ria especial de registros vectoriales. La capa- 
cidad de estos registros es limitada, pero de- 
ben almacenar cada uno un vector. Durante el 
curso de una operación se van tomando pares 
de valores de los dos vectores que se encuen- 
tran en el registro, explorándose los dos regis- 
tros al mismo tiempo. El tamaño de los regis- 
tros se mide por su "número de elementos”. 
Cada “elemento" son ocho octetos (sesenta y 
cuatro bits). Si un registro tiene una longitud 
de "sesenta y cuatro”, significa que en él se 
pueden almacenar sesenta y cuatro palabras, 
cada una de ellas de sesenta y cuatro bits. 

Pero ¿qué ocurre si lo que debe alma- 
cenarse en alguno de los registros sobrepasa 
su capacidad? 

En primer lugar, si los registros deben 
almacenar información que no llega a comple- 
tar el registro, no existe problema alguno, y el 
proceso seguirá su marcha normal. Sin embar- 
go, si la información a almacenar sobrepasa la 
capacidad del registro, el sistema seguido es 
llenar éste con toda la información posible (nú- 
mero de palabras total que acepte); realizar a 
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continuación las operaciones en secuencia (no 
debe olvidarse el tiempo de arranque de la es- 
tructura pipeline) y a partir de ese momento 
ir obteniendo un resultado por ciclo. Cuando 
se haya utilizado el registro completo se pasa- 
rá a volver a llenarlo con el resto de la infor- 
mación, para continuar con la operación. En 
este punto hay que considerar dos cosas: el or- 
denador se encarga de tomar el número de 
componentes del vector equivalente a la ca- 
pacidad de los registros (por tanto, no es ne- 
cesario tomar decisión alguna a este respec- 
to), y debemos considerar un nuevo tiempo de 
arranque con la segunda carga de componen- 
tes en los registros. Estas tareas de llenado de 
registros y "recorte de vectores" son propias 
del compilador. 

Como hemos visto, habrá que tener en 
cuenta el tiempo de arranque de las estructu- 
ras pipeline cada vez que se vuelven a cargar 
los registros. Veamos, pues, cómo afecta el ta- 
maño de los registros a la rapidez del ordena- 
dor vectorial: 

Consideremos tres valores: 


FT (A) primer entero superior o igual a 
A (función techo). 

AR (Tiempo de arranque de la recarga 
de los registros). 

AG (Tiempo de arranque (start-up) ge- 
neral. 


El número de veces que se efectúe AR 
vendrá dado por FT(1/R), y el tiempo de eje- 
cución de las operaciones de que hemos ha- 
blado antes en ciclos de máquina será el si- 
guiente: 


t+AG+ARXFT(1/R)+Icxn/2+(0-00)x1(2) 
siendo R el tamaño de los registros. 


Los megaflops resultantes serán: 


MR2=0xl y 
txC 


MR2 = Mx n 
2AG +2 ARxFT(1/R) + (2 - 0c/0)1 
0 0 


Como puede verse en la figura, la lon- 
gitud de los vectores va quitando importancia 
a las pequeñas pérdidas de tiempo achaca- 
bles a la nueva carga de registros. 

De todos los valores que vamos revisan- 
do podemos observar que los vectores largos 
son mucho más ventajosos para la estructura 
vectorial del ordenador que los vectores Ccor- 
tos. Veamos cuál es la óptima longitud de vec- 
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tor para cada ordenador, Estudiemos qué es 
lo que se considera «un vector corto». Eviden- 
temente, la longitud de un vector corto siem- 
pre será inferior al tamaño del registro. Este 
será corto si 


(AC + Lv) x Cv <1x Lv x Ce 


y ACxCV 
l1lxCe-CV 


Siendo AC el arranque en ciclos, Lv la 
longitud del vector a partir del cual ya no es 
útil procesarlo como tal y Cv el ciclo de base 
de la unidad vectorial, Ce el ciclo de fase de 
la unidad escalar y Lv la longitud del vector. 

Para estudiar el caso límite, CV + CE, 
AC + 24,n +3, LV +12, 

Veamos ahora otro concepto nuevo. El 
ancho de banda. Hemos visto que en los orde- 
nadores vectoriales dotados de estructuras pi- 
peline es fundamental que éstas estén siem- 
pre adecuadamente alimentadas de datos para 
que no se pierdan registros, pero éstos se car- 
gan desde la memoria central. El ancho de 
banda mide la velocidad de paso de informa- 
ción desde la memoria a la unidad central de 
proceso. Este concepto considera la transfe- 
rencia total, es decir, el paso de la memoria a 
los registros, o el contrario, de los registros a 
la memoria. Normalmente el valor de que se 
trate se expresa en megapalabras por segun- 
do o megaoctetos/segundo (una palabra equi- 
vale a ocho octetos). 

Como en los ordenadores vectoriales la 
economía de tiempo es un objetivo fundamen- 
tal a conseguir, la transferencia de informa- 
ción entre la memoria y los registros se lleva 
a cabo en paralelo con la ejecución de otras ta- 
reas: en concreto, con la realización de los cálcu- 
los. Es pues, evidente que para obtener 
unas buenas características la velocidad de 
transferencia de la memoria debe ser adecua- 
da para que no se produzcan «esperas» en las 
estructuras de la unidad de cálculo, Sin em- 
bargo, no habría ningún inconveniente en que 
la memoria «esperara» la llegada de los datos. 
Vemos, pues, que el parámetro anterior, la an- 
chura de banda, es fundamental en los orde- 
nadores vectoriales. En cualquier caso, siem- 
pre se procura que los valores intermedios no 
pasen por la memoria central, y sean utiliza- 
dos inmediatamente en otras estructuras, re- 
duciendo los ciclos de máquina al mínimo. 

Una operación cualquiera implica la 
transferencia de tres palabras o veinticuatro 
bits. Si se trata de nxL operaciones, habrá que 
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multiplicar este valor por 24. Si los vectores 
que estamos utilizando tienen una longitud 1, y 
estamos realizando una secuecia de n opera- 
ciones, el tiempo en ciclos de máquina para 
las transferencias memoria-registros será el 
siguiente: 


mer 24 x1x nx porcentaje x 10-6 


número de puertas mem reg x número de megaoctetos por puerta 


A partir de este dato se puede obtener 
el «peak rate» resultante, y el tiempo de ejecu- 
ción. (Ver en el glosario "Porcentaje de vecto- 
rización”.) 

Volvemos a recordar otra vez que para 
sacar partido de las características especiales 
de los ordenadores vectoriales es fundamen- 
tal conocer su arquitectura. Uno de los puntos 
básicos será utilizar lo menos posible la me- 
moria, y utilizar, por el contrario, en todo lo po- 
sible los registros, considerando, pues, su nú- 
mero, tamaño, etc. En la práctica, existen com- 
piladores «vectorizadores» que facilitan enor- 
memente la labor. También pueden adquirir- 
se en el mercado bibliotecas de subprogra- 
mas, creadas por especialistas, que aprove- 
chan al máximo las cualidades de las distintas 
máquinas disponibles. Finalmente, el progra- 
mador puede estudiar cuidadosamente la es- 
tructura de la máquina, y concebir el progra- 
ma ajustándose lo más posible a las normas 
prácticas que le dé el manual de su ordena- 
dor, 

Hemos indicado que todos los ordena- 
dores vectoriales disponen además de órga- 
nos escalares. No existen tareas enteramente 
vectoriales, y ciertas operaciones se retrasa- 
rían y complicarían muchísimo si se efectua- 
ran en la unidad vectorial. Habrá que contar, 
pues, con un órgano escalar dentro del orde- 
nador vectorial, y sus características influirán 
en los resultados y tiempos finales. Al usuario 
le interesará cómo afecta esta unidad en el 
cálculo de los tiempos de ejecución, en los me- 
gaflops resultantes. Los resultados, incluyen- 
do unidad escalar, se expresarán no en mega- 
flops resultantes, sino en un híbrido que con- 
sidere también la parte escalar, es decir, un 
valor de megaflops compuestos, que, natural- 
mente, es inferior al de megaflops resultantes 
(recordemos que la configuración escalar es 
más lenta que la vectorial). Es importante ha- 
cer notar que la parte escalar tiene un peso 
importante en este valor, y que, por tanto, en 
los ordenadores vectoriales las características 
de su parte escalar son fundamentales. Sin 
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embargo, se ha probado que el coeficiente de 
aceleración tiende siempre a un valor máxi- 
mo, que no depende fundamentalmente del 
cociente de las dos velocidades vectorial/es- 
calar. Sin embargo, cuanto mayor sea la vec: 
torización, más tarde se alcanzará este valor. 
Por tanto, el coeficiente de aceleración se verá 
afectado positivamente para porcentajes de 
vectorización elevados (para un 60 por ciento 
de vectorización, aunque la unidad vectorial 
sea veinticinco veces Superior a la escalar, el 
coeficiente no se verá muy afectado, aunque 
si la vectorización alcanzara el 90 por ciento, 
el coeficiente será de más del doble). 

Si el coeficiente velocidad vectorial/ve- 
locidad escalar es menor que un cierto valor, 
afectará también muy positivamente al coefi- 
ciente de aceleración. 

Resumiendo: 


a) La velocidad de cálculo de la parte 
escalar de un ordenador vectorial tiene una in- 
fluencia fundamental en la velocidad de cálcu- 
lo final. ¡ 
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b) La velocidad vectorial tiene una 
enorme influencia en la velocidad de cálculo 
final para cotas de vectorización muy altas (80 
y 90 por ciento), que no se dan con frecuen- 
cia. Para obtener mejores velocidades finales, 
esta velocidad vectorial debe ser equilibrada 
con la velocidad escalar (Vv/Ve debe ser un 
número pequeño). 

c) Debe existir también un equilibrio 
entre los elementos funcionales del ordena- 
dor, para que ninguno de sus órganos deten- 
ga o disminuya la velocidad de los restantes. 
Los valores de b) influyen considerablemente 
en este equilibrio sobre todo la relación de ve- 
locidades, dado que las cotas de vectorización 
tan altas que hemos mencionado, no son siem- 
pre alcanzables. 


d) Un posible sistema para hacer que 
la velcidad escalar influya menos en la velo- 
cidad global consiste en efectuar en paralelo 
la parte escalar y la parte vectorial. Aunque 
este tipo de paralelismo sería muy deseable, 
es francamente difícil de obtener. 


TERMINOLOGIA MH 


Ancho de banda. En las transferencias de 


información entre la memoria central y los 
registros, se denomina anchura de banda al 
número de megapalabras por segundo (o 
megaoctetes por segundo) que pasan de la 
memoria a los registros, o viceversa, es de- 
cir, este valor indica la capacidad de trans- 
ferencia de información total. 


Aplicación vectorizable. Aplicación cuya 
estructura puede adaptarse a ser ejecutada 
en un ordenador vectorial. La vectorización 
supone fundamentalmente dos tareas: for- 
mular leyes que gobiernan el fenómeno es- 
tudiado bajo un formulismo matemático que 
permita acceder a una programación en 
que las partes de «mayor intensidad de cál- 
culo» se encuentren en el interior de bucles 
y, posteriormente, desarrollar estos bucles 
para obtener conjuntos de datos coheren- 
tes, que puedan ser manipulados global- 
mente en forma de vectores. 


Aplicación vectorizada. Dícese cuando 
una determinada aplicación ha sufrido las 
adaptaciones adecuadas (técnicas de vec- 
torización) para poder ser ejecutada en un 
ordenador vectorial. (Existe una gran dis- 
tancia a recorrer entre la aplicación vecto- 
rizable y la vectorizada. En ocasiones, las 
complicaciones son tan grandes que no me- 
rece la pena la vectorización.) 


Coeficiente de aceleración. Relación en- 


tre el número de ciclos necesarios para eje- 
cutar una operación determinada con un 
operando en un ordenador escalar respec- 
to del número de ciclos necesario para efec- 
tuar la misma operación en un'ordenador 
- vectorial. 


Compilador vectorizador. Compilador que 


realiza la «vectorización» de una aplicación 
para su procesamiento en un ordenador de 
arquitectura vectorial. Normalmente los 
compiladores vectoriales se utilizan en con- 
junción con bibliotecas de subprogramas 
que ayudan a utilizar al máximo las cualida- 
des del procesador vectorial donde van a 
ejecutarse los programas. 


Megaflops. Unidad de medida que indica la 


potencia de proceso de un ordenador para- 
lelo. Viene dado por el número de secuen- 
cias multiplicación-adición que pueden ser 
efectuadas en cada segundo en el ordena- 
dor. 


Megaflops compuestos. Medida de la po- 


tencia de la máquina de megaflops, obteni- 
da teniendo en cuenta la capacidad comple- 
mentaria de proceso de la parte escalar del 
ordenador. Dado que el procesador escalar 


-es más lento que el vectorial, el número to- 


tal de megaflops obtenibles en una máqui- 
na híbrida, considerando ambas partes (es- 
calar y vectorial de la máquina) es menor 
que el número máximo de megaflops («peak 
rate») característico de la parte vectorial. 


Megaflops resultantes. Número de mega- 


flops obtenido como potencia de la máqui- 
na, cuando se tienen en cuenta en el cóm- 
puto todos los parámetros perturbadores 
del equipo (tiempos de arranque del proce- 


_ so en las estructuras pipeline, falta de enca- 
denamiento de algunas operaciones, etc.). 


Porcentaje de vectorización. Este porcen- 


taje se mide en tiempos, considerando el 
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tiempo de ejecución de la aplicación de for- 
ma escalar y el tiempo de ejecución de la 
aplicación, una vez vectorizada. Para obte- 
her este porcentaje se mide el tiempo de la 
ejecución de la aplicación tratada escalar- 
mente, y el tiempo de la parte escalar de la 
aplicación una vez vectorizada, calculándo- 
se el porcentaje escalar total de la aplica- 
ción. (Es decir, si la aplicación considerada 
de forma escalar dura 100, y la parte esca- 
lar de la aplicación una vez vectorizada 
dura 30, el porcentaje de vectorización será 
100-30=70%, es decir, será del 70% de la 


aplicación total). 


Recorte de vectores..Proceso por el que el 


ordenador selecciona automáticamente el 
número de bytes de un vector que puede 
guardar en sus registros internos (cuando 
dichos vectores son más largos que los re- 
gistros de que dispone el ordenador). Nor- 
malmente, la tarea de recorte de vectores 
se realiza de un modo automático mediante 
rutinas incluidas en el programa objeto en 
tiempo de compilación (es decir, el progra- 
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mador no necesita tener en cuenta este pro- 
ceso). El recorte de vectores (junto con el 
proceso de llenado de los registros) es una 
de las tareas que más lastran la capacidad 
de proceso de un ordenador vectorial. 


Vector corto. Es aquel vector cuya longitud 


es tal que sería tratado mucho más eficaz- 
mente por un ordenador escalar (o por la 
parte escalar de un ordenador vectorial). 
Un valor muy general para la longitud de 
un vector corto podría ser 12. La fórmula 
para cada máquina, considerando sus ca- 
racterísticas, es: 


Lira ACxCV 
1x Ce - Cv 


Velocidad escalar. Capacidad de cálculo 


del procesador escalar incluido en un orde- 
nador vectorial. Se mide en MIPS (megains- 
trucciones por segundo). 


Velocidad vectorial. Capacidad de proce- 


so de la parte vectorial del ordenador vec- 
torial; se mide en megaflops. 


VOCABULARIO 


Operating system. Software que controla la 
ejecución de los programas de ordenador. 
(Ver Sistema operativo.) 


OR. Operador lógico cuya propiedad es que 
si P y.Q son elementos simples, P OR Q será 
verdadero si al menos uno de los dos ele- 
mentos antes citados es verdadero. Su tabla 
de verdad es la siguiente: 


P Q PORQ 
0 0 0 
0071 l 
15,40 1 
IN! 1 


OR exclusivo. Operador lógico cuya propie- 
dad es que si P'y Q son elementos simples, 
P XOR Q es verdadero si uno cualquiera de 
los elementos es verdadero, y es falso si am- 
bos elementos son verdaderos o si ninguno 
lo es. Su tabla de verdad es la siguiente: ' 


P QP XORQ 
0 0 0 
Or .1 1 
LIMA 1 
7 0 


OR, puerta lógica. Puerta lógica que imple- 
menta el operador lógico OR. 
Ordenación. Procedimiento para organizar 


los elementos de un conjunto según un de- 
terminado criterio. Criterios frecuentes son 


el numérico (en el caso de listas numéricas, 
por orden creciente o decreciente) y alfa- 
bético. 

También se puede establecer otra or- 
denación considerando los códigos que re- 
presentan a los caracteres (letras, signos de 
puntuación, números, etc.), y de este modo, 
será anterior a 3, y asu vez£ A, af. 


Ordenación de un fichero. Como se sabe, 


es usual la distribución de un fichero en «re- 
gistros», que a su vez se subdividen en 
«campos». Dichos registros pueden de este 
modo ordenarse según un determinado 
campo. Dicho campo se dice entonces que 
es la «clave» de esa ordenación. Por ejem- 
plo, en una biblioteca ésta puede estar or- 
denada por el campo «autores» o por el cam- 
po «clase» (clase de libro, por ejemplo, no- 
vela, poesía, etc.). 


Ordenada. Una de las coordenadas carte- 


sianas representada generalmente por la 
letra Y. 


Ordenador. Término que indica un sistema 


o dispositivo para el proceso de datos. Sue- 
le indicar la propia máquina digital para el 
cálculo numérico o para la gestión de listas 
de caracteres. Existen también ordenado- 
Tes analógicos. 


Ordenador de uso general. Ordenador 


adecuado para ejecutar todo tipo de progra- 
mas y tareas. En contraposición a «ordena- 
dor dedicado», creado específicamente 
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para una tarea concreta, como, por ejemplo, 
el control de una máquina de corte. 


Ordenador especializado. También puede 
utilizarse el término ordenador dedicado. 
Ha sido diseñado para desarrollar una tarea 
específica. Estos ordenadores pueden pro- 
gramarse para realizar algunas tareas con- 
cretas para las que han sido pensados, pero 
nunca para cualquier tarea general. Ejem- 
plos de este tipo pueden ser los pequeños 
ordenadores de ciertos coches, que contro- 
lan algunas operaciones, los que controlan 
el rumbo de embarcaciones, etc. 


Ordenador híbrido. Ordenador especiali- 
zado para el control de ciertos procesos, 
que está constituido por dispositivos analó- 
gicos y digitales. No son ordenadores muy 
comunes. 


Ordenador personal. Microordenador de 
dimensiones pequeñas, utilizado para pe- 
queñas tareas, no profesionales, y en ocasio- 
nes para juegos, 


Ordenador principal. En una organización 
compleja en la que se dispone de varios or- 
denadores, ordenador cuya actuación no se 
limita al proceso y almacenamiento de los 
datos, sino que actúa como gerente de las 
tareas de los restantes ordenadores de la 
red. Existe, pues, una organización jerárqui- 
ca dentro de la red, designándose a los res- 
tantes ordenadores con el término de "'saté- 
lites”. El ordenador principal puede ser 
grande, o simplemente un microordenador. 


Ordenador satélite. Ordenador que forma 
parte de una red y realiza determinadas ta- 
reas concretas y distribuidas desde el or- 
denador principal. 


Ordenar. Clasificar. Organizar los elementos 
de un conjunto de acuerdo con un criterio 
establecido. Generalmente, el conjunto es 
un fichero. 


Ordinograma. (Véase Organigrama.) 


Organigrama. Representación gráfica ele- 
mental de la estructura de un programa, 
considerando fundamentalmente las accio- 
nes primarias que éste debe realizar frente 
a las estructuras de los datos utilizados por 
éste. 


OS. Abreviatura de Operating System. (Véa- 
se Sistema operativo.) 
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Output. Término inglés que significa salida. 
Puede indicar transferencias de datos al ex- 
terior, o a los periféricos que reciben datos 
del ordenador principal. 


Overdubbing. Término inglés que indica la 
operación de grabar datos digitales, sin ha- 
ber borrado previamente los grabados con 
anterioridad. Dichos datos se almacenan 
junto con los anteriores, y pueden leerse 
posteriormente las dos series de datos de 
forma síncrona. 


Overflow. Término inglés que significa des- 
bordamiento. En informática indica cuando 
se han sobrepasado valores o condiciones 
permitidas. Puede producirse un “overflow” 
si se intenta superar la capacidad de la me- 
moria, o el número mayor que un registro 
puede aceptar, etc. 


Overlap. Término inglés que significa super- 
posición, solapamiento. Técnica que implica 
un cierto paralelismo para incrementar el 
rendimiento de la máquina. Se puede pro- 
ducir un overlap, por ejemplo, cuando se 
realiza la búsqueda de la siguiente instruc- 
ción, mientras se está ejecutando la ante- 
rior, etc. Si el solapamiento se realiza en 
procesos de operaciones aritméticas, el pro- 
ceso se llama pipelining. 


Overlay. Técnica de aprovechamiento de la 
memoria central que permite cargar en di- 
cha memoria central distintas secciones de 
código de un programa, “recubriendo" algu- 
nas de las que se encontraban anteriormen- 
te y que ya no van a ser ejecutadas de nue- 
vo. Se utiliza cuando es necesario procesar 
programas muy grandes, y no se dispone 
de memoria suficiente. 


Overload. Término inglés que significa so- 
brecarga. 


Overwrite. Término inglés que significa so- 
breescribir. En informática indica grabar 
datos sobre los que se encontraban anterior- 
mente en esas posiciones de la memoria, 
destruyendo, por tanto, todo lo que se en- 
contraba anteriormente en esas direccio- 
nes. 


PACK. Término inglés que significa compri- 
mir (a veces se traduce por «empaquetar». 
Se refiere a la comprensión de los datos 
para ser almacenados en la memoria. Los 
datos se codifican en binario, mediante cua- 
tro bits. Con este sistema, un byte puede 
contener dos cifras decimales, almacenan- 


do el signo en otro byte situado a la dere- 
cha de las cifras. 


Padding. Término inglés que en informática 
se refiere al rellenado de un bloque con da- 
tos sin interés. 


Paddle. Mando de control. Dispositivo de en- 
trada típico de ordenadores personales. Va 
provisto de un mando mediante el cual se 
pueden introducir al ordenador valores 
continuos, no digitales. Los valores que se 
obtienen son proporcionales al giro del 
mando. ' 


Page. (Véase Página.) 


Página. Una de las divisiones de la memoria 
principal de un ordenador. Esta puede con- 
siderarse como dividida, en bloques o «pá- 
ginas». En ordenadores de 8 bits, una pági- 
na está constituida por dos a la ocho (256 po- 
siciones), resultando, por tanto, que 1K = 4 
páginas. A nivel de software se manejan en 
ocasiones páginas mayores de memoria 
(hasta 64 Kbytes). 


Paginación. Técnica por la cual se divide la 
memoria central de un ordenador en pági- 
nas. (Véase Memoria virtual.) 


Paging. (Véase Paginación.) 


Palabra. Unidad elemental de memoria. 
Corresponde a una instrucción simple de 
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lenguaje máquina manejable por el ordena- 
dor en una única operación. Esta está cons- 
tituida por un conjunto de bits en los que 
está codificada la instrucción. En tiempos 
anteriores, las celdas de la memoria tenían 
el mismo número de bits que las instruccio- 
nes de máquina, indicando de este modo la 
potencia del ordenador de manera inequí- 
voca. En los ordenadores modernos, estos 
dos valores no tienen por qué coincidir, 
siendo generalmente la palabra de lengua- 
je máquina de más bytes que la celdilla de 
memoria. 


Palabra clave. Palabra reservada que el or- 
denador reconoce e interpreta. Puede ser 
un código de instrucción (READ), por ejem- 
plo. 


Palabra reservada. Puede tratarse de una 
palabra clave (véase Palabra clave) o pue- 
de ser una etiqueta o un nombre de varia- 
ble, etcétera, que tenga fines de identifica- 
ción. Estas palabras deben tenerse en cuen- 
ta a la hora de asignar nombres, para evitar 
duplicidades. 


Panel. Parte de la consola del ordenador que 
contiene los controles e interruptores bási- 
COS. 


Pantalla. Zona del terminal o monitor que sir- 
ve para el intercambio de información en- 
tre el usuario y el ordenador. (En la panta- 
lla pueden aparecer, entre otras cosas, los 
resultados.) 


